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Event merupakan suatu kegiatan seperti sebuah pertemuan umum atau 
mengundang banyak orang untuk tujuan perayaan, pendidikan, pemasaran. 
Kingdom Generation Community  (KGC) Malang merupakan gereja anak muda di 
bawah naungan dari Gereja Bethel Indonesia (GBI) Representative Of Christ 
Kingdom (ROCK). KGC Malang mempunyai tujuan menjangkau dan membina anak 
muda. Untuk mencapai tujuannya KGC Malang mengadakan beberapa kegiatan. 
Namun, dalam pelaksanaannya KGC Malang mempunyai banyak kendala seperti 
tidak ada pengolahan laporan kegiatan, tidak ada pencatatan perkembangan 
setiap anggota. Masalah tersebut mengakibatkan pemimpin tidak dapat 
memberikan keputusan yang tepat untuk kegiatan selanjutnya, penempatan 
seorang anggota, pengambilan keputusan untuk seorang anggota dan kegiatan. 
Berdasarkan permasalahan tersebut dibuat sebuah aplikasi manajemen kegiatan 
dari KGC Malang mulai dari perencanaan hingga pelaporan dan sistem pendataan 
anggota yang terpusat berbasis web yang dapat diakses oleh pemimpin. Penelitian 
dilakukan menggunakan SDLC Waterfall. Anlisis kebutuhan serta merekayasa 
kebutuhan merupakan awal dari proses penelitian yang dilakukan dengan cara 
melakukan wawancara dan memberikan hasil 33 kebutuhan fungsional dan satu 
kebutuhan non fungsional serta 4 aktor. Sequence diagram, class diagram, 
perancangan antarmuka, basis data merupakan hasil dari proses perancangan 
serta menjadi acuan proses implementasi. Pengembangan aplikasi ini 
menggunakan kerangka kerja Laravel, HTML, CSS, Javascript dan VueJS. Sistem 
selanjutnya diuji menggunakan pengujian unit dengan menguji 3 fungsi utama 
dengan 3 kasus uji dan menghasilkan nilai 100% valid dan pengujian validasi 
menguji 33 kebutuhan fungsional dan serta 33 kasus uji dan menghasilkan nilai 
100% valid dan pengujian compatibility tidak ditemukan isu yang memengaruhi 
fungsionalitas aplikasi. 





Samuel Ricko Perdana Putra, Development of Event Management Application 
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Event is an activity which held for a public meeting or inviting many people 
for celebration, education, and marketing. Kingdom Generation Community (KGC) 
Malang is a youth people church under the authority of the Indonesian Bethel 
Church (GBI) Representative of Christ Kingdom (ROCK). KGC Malang has a purpose 
to reaching out and develop youth people to be a positive impact on their 
environment. To achieve this goal, KCG Malang has many events. However, in the 
execution of the event, KGC Malang has many problems, such as the absence 
report, there is no recording process for each member growth. Eventually, hard for 
the leader make the right decisions for an event, placing a member to the right 
position because there is no data record. Base on these problems has created an 
application to manage many activities of KGC Malang from planning until 
reporting or evaluating, and make a centralized member data collection system 
than can be accessed by leaders. This study is using SDLC Waterfall. The research 
is started with an interview and engineering needs. This phase produces 33 
functional requirements and one non-functional requirement with 4 actors. 
Sequence diagram, class diagram, user interface design, and database design is 
the result of the design phase as a foundation for the implementation phase. This 
application development uses HTML, CSS, Javascript, and PHP with frameworks 
Laravel and VueJS. The system tested using unit testing which tests 3 primary 
functions of system and 3 test case with result 100% valid, validation testing to test 
33 functional requirement and 33 test case with result 100% valid, and 
compatibility testing to test the non-functional requirement and the result there is 
no significant issues which impacted for functionality of application. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar belakang 
Event merupakan kegiatan yang diselenggarakan seperti sebuah pertemuan 
umum atau mengundang banyak orang untuk tujuan perayaan, pendidikan, 
pemasaran suatu produk, atau bahkan sebuah reuni (Sharma, 2007). Dengan kata 
lain, event merupakan suatu kegiatan yang dilakukan melalui beberapa rencana 
untuk mencapai tujuan. Banyak acara yang merupakan hasil dari berbagai ide yang 
menjadi dasar terlaksananya cara itu. Acara atau kegiatan berbeda dengan 
kegiatan spontan, acara dilakukan dengan rencana yang telah disusun 
sebelumnya. 
Kingdom Generation Community  (KGC) Malang merupakan salah satu gereja 
anak muda di bawah naungan dari Gereja Bethel Indonesia (GBI) Representative 
Of Christ Kingdom (ROCK). KGC Malang mempunyai tujuan dapat menjangkau dan 
memperlengkapi anak muda agar dapat menjadi pengaruh yang positif bagi 
lingkungannya. Untuk mencapai tujuannya tentu KGC Malang mengadakan 
beberapa event atau kegiatan. Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh KGC 
Malang adalah ibadah rutin setiap minggunya, dalam setiap ibadah ada banyak 
petugas atau yang biasa disebut pelayan. Selain ibadah rutin setiap hari minggu 
KGC juga mempunyai banyak kegiatan terutama Komsel yang merupakan 
komunitas sel yang menjadi tempat bagi para jemaat untuk diajar lebih lagi untuk 
meningkatkan kerohanian dari seorang jemaat. 
Pada suatu ibadah rutin hari minggu ada seorang Manager On Duty  (MOD) 
yang menjadi pengarah dan koordinator pada suatu ibadah. Selain MOD pada 
ibadah hari minggu terdapat juga petugas yang biasa disebut pelayan. Ada 
beberapa bidang yang ada seperti Usher & Followupper (UFO) yang bertugas untuk 
menyambut para jemaat dan mengantarkan jemaat ke tempat duduknya. Selain 
itu UFO juga yang mempunyai tugas untuk mempersiapkan konsumsi, melakukan 
pendataan jemaat baru, jumlah kehadiran, hingga jumlah persembahan. Lalu tim 
Praise & Worship yang bertugas untuk melayani dalam bidang musik, tim 
perlengkapan yang bertugas mempersiapkan semua perlengkapan, serta tim 
visual operator yang bertugas mengoperasikan multimedia disaat ibadah sedang 
berlangsung. Setiap tim mempunyai masing-masing koordinator. 
Selesai ibadah dilakukan maka MOD akan memberikan laporan kepada 
pemimpin sebagai laporan ibadah pada hari itu, laporan tersebut didapat dari data 
yang ada di setiap tim pada hari minggu. Masalah timbul ketika MOD 
mengumpulkan data dari petugas UFO tentang berapa jumlah jemaat yang 
datang, jumlah jemaat baru, dan jumlah persembahan. Dari wawancara kepada 
salah satu anggota UFO dan pemimpin yang ada di KGC, data jemaat baru 
seringkali hilang bahkan tidak bisa ditelusuri. Hal ini dikarenakan ada beberapa 
tahap yang harus dilakukan mulai dari jemaat mengisi form yang disediakan 
berupa kertas kecil, dibawa oleh seorang anggota yang nantinya harus diserahkan 




yang terpecah-pecah di beberapa orang hal itu yang menjadikan data dari jemaat 
baru hilang. Data yang ada pada UFO seperti jemaat baru dan siapa jemaat baru 
tersebut adalah salah satu hal yang terpenting bagi KGC Malang. Karena disini KGC 
Malang mempunyai suatu tujuan bahwa setiap jemaat baru dapat bergabung 
dalam Komunitas Sel Mesianik (KM) yang merupakan suatu inti dari KGC Malang 
itu sendiri, sehingga jika ada data yang hilang tentunya merupakan suatu hal yang 
besar bagi KGC karena data tersebut digunakan sebagai acuan dalam menjalin 
hubungan dengan jemaat baru yang selanjutnya diharapkan bergabung dalam KM. 
Sedikitnya anggota KM juga akan berimbas kepada jumlah petugas yang dapat 
ditugaskan dalam macam acara yang ada, sehingga data ini merupakan data 
jemaat baru tersebut merupakan data yang sangat penting bagi KGC Malang. 
Dalam pelaksanaannya KM dipimpin oleh seorang Gembala KM (GKM) dan 
dalam beberapa KM dipimpin oleh seorang Gembala Sektor. KM merupakan salah 
satu syarat mutlak bagi seorang calon pelayan. Karena di KM para anggotanya 
akan dibina lebih instensif dan mendalam. Pertimbangan untuk menjadi calon 
pelayan layak menjadi seorang pelayan di KGC Malang adalah tingkat keaktifan 
dan pertumbuhan rohani seorang anggota semakin harinya. Sehingga setiap 
pelaksanaan KM selesai maka GKM akan bertugas melaporkan hasil dari kegiatan 
tersebut kepada gembala sektor untuk dikelola. Kondisi saat ini pengelolaan data 
dari KM sulit untuk ditelusuri. Hal ini dikarenakan tidak adanya suatu sistem 
pencatatan bagi setiap anggota KM tentang keaktifan serta keikutsertaan dalam 
suatu kegiatan di KGC. 
Dari uraian diatas terdapat beberapa masalah seperti tidak ada pencatatan 
anggota di gereja KGC Malang, tidak ada pengolahan laporan setiap kegiatan. 
Masalah tersebut membuat pemimpin di KGC Malang sulit untuk memberikan 
keputusan dikarenakan tidak adanya data sebagai bahan pertimbangan baik untuk 
suatu kegiatan dan seorang anggota. Berdasarkan beberapa masalah yang sudah 
diuraikan, maka untuk mempermudah dalam pengelolaan data yang dilakukan 
oleh KGC Malang solusi yang peneliti tawarkan adalah suatu aplikasi untuk 
pengelolaan event, komsel, dan ibadah yang ada agar setiap kegiatan dapat 
disimpan dan dikelola dengan baik sebagai bahan pertimbangan dan pengambilan 
keputusan. Aplikasi yang akan dikembangkan merupakan sistem yang berbasis 
web dan dapat dioperasikan secara mudah dan cepat serta mempunyai 
kemudahan dapat diakses melalui perangkat mobile ataupun personal computer. 
Aplikasi dengan berbasis web dipilih dikarenakan kemudahan akses oleh berbagai 
perangkat serta pengembangan selanjutnya. Dari permasalahan yang sudah 
dijelaskan sebelumnya, disarankan agar membangun aplikasi yang akan dilakukan 
pada skripsi ini dengan judul “PEMBANGUNAN APLIKASI MANAJEMEN EVENT 







1.2 Rumusan masalah 
1. Bagaimanakah hasil analisis kebutuhan dari aplikasi manajemen event 
gereja KGC Malang berbasis web? 
2. Bagaimanakah hasil perancangan dari aplikasi manajemen event gereja 
KGC Malang berbasis web? 
3. Bagaimanakah hasil implementasi dari aplikasi manajemen event gereja 
KGC Malang berbasis web? 
4. Bagaimanakah hasil pengujian dari aplikasi manajemen event gereja KGC 
Malang berbasis web? 
1.3 Tujuan 
1. Menghasilkan artefak spesifikasi kebutuhan dari aplikasi manajemen event 
gereja KGC Malang berbasis web. 
2. Menghasilkan artefak perancangan dari aplikasi manajemen event gereja 
KGC Malang berbasis web. 
3. Menghasilkan produk berupa aplikasi manajemen event gereja KGC 
Malang berbasis web. 
4. Menghasilkan produk aplikasi yang teruji. 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang ingin didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Membantu KGC Malang dalam menyusun suatu event dengan laporan dan 
rincian yang selalu konsisten dan mudah ditelusuri. 
2. Meningkatkan keakuratan dalam leader dari KGC Malang dalam membuat 
suatu keputusan terkait dengan anggota KM yang bisa bertugas. 
3. Membantu KGC Malang dalam mencari data dari event  terdahulu. 
1.5 Batasan masalah 
1. Penelitian ini hanya sampai sebatas pengembangan sistem, tidak 
mencakup hal publikasi atau pemasaran serta pemeliharaan sistem. 
2. Studi kasus yang digunakan adalah gereja KGC Malang. 
3. Cakupan penelitian ini adalah manajemen event di KGC Malang, serta 





1.6 Sistematika pembahasan 
Sistematika pembahasan yang dibutuhkan dalam penulisan penelitian ini 
adalah sebagai berikut:  
BAB I  Pendahuluan 
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian 
dilakukan, manfaat yang diharapkan, batasan masalah serta 
sistmetika pembahasan aplikasi manajemen event gereja KGC 
Malang berbasis web. 
BAB II  Landasan Kepustakaan 
Bab ini berisi mengenai kajian pustaka atau dasar teori yang 
digunakan dalam pembangunan aplikasi manajemen event 
berbasis web dan menjelaskan secara singkat perihal profil dari KGC 
Malang. 
BAB III  Metode Penelitian 
Bab ini berisi tentang metode penelitian yang digunakan untuk 
menyelesaikan penelitian pembangunan aplikasi manajemen event 
gereja KGC Malang berbasis web. 
BAB IV  Analisis Kebutuhan 
Bab analisis kebutuhan membahas mengenai anilisis kebutuhan 
sistem yang dibutuhkan dalam aplikasi manajemen event gereja 
KGC Malang berbasis web dan menjadi landasan dalam melakukan 
perancangan. 
BAB V  Perancangan dan Implementasi 
Bab ini berisi mengenai perancangan sistem untuk aplikasi 
manajemen event pada gereja KGC Malang yang akan dibangun 
serta berisi implementasi dari sistem. 
BAB VI  Pengujian 
Bab ini membahas tentang pengujian yang dilakukan untuk menguji 
sistem aplikasi manajemen event gereja KGC Malang berbasis web. 
BAB VII  Penutup 
Bab ini membahas hasil dari penelitian yang telah dilakukan dengan 







BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Kajian pustaka yang menjadi landasan dan digunakan untuk penelitian ini 
berguna untuk mebahas tentang penelitian yang sudah ada pada waktu 
sebelumnya mengenai pembangunan aplikasi majemen event dan serta 
manajemen gereja. 
Pada penelitian yang telah dilakukan Sharma (2011) dengan judul “Event 
Management System : Design and Implementation Using Aop Methodology in 
Eclipse-Ajdt Environment” disajikan bahwa diperlukan suatu aplikasi yang dapat 
digunakan untuk mengatur suatu event terutama pada suatu Lembaga seperti 
event organizer (EO). Pada sistem ini akan disajikan detail dari suatu kegiatan 
mulai dari perencanaan biaya serta kebutuhannya, hingga laporan dari 
kegiatannya. Sistem tersebut juga dapat berguna bagi manajer dalam suatu EO 
memberikan rincian biaya bagi seorang klien yang akan menggunakan jasanya. 
Pada penelitian yang telah dilakukan Gunton (2011) dengan judul “Religious 
information literacy: using information to learn in church community” disajikan 
pentingnya informasi dengan mengembangkan pemahaman bagaimana gereja 
menggunakan informasi dalam pembelajaran dan hasilnya menunjukkan bahwa 
eksplorasi dapat membantu organisasi gereja, pemimpin gereja dan orang awam 
untuk mempertimbangkan bagaimana informasi dapat digunakan untuk 
menumbuhkan iman, mengembangkan hubungan, mengelola gereja dan 
menanggapi pengetahuan agama. 
Dua penelitian diatas menjadi dasar untuk melakukan pengembangan aplikasi 
manajemen event gereja KGC Malang dimana pada penelitian ini akan membahas 
mengenai bagaimana mengelola kegiatan yang ada di gereja mulai dari 
perencanaan hingga pelaporan serta pendataan anggota di gereja untuk bisa 
menjadi bahan pertimbangan bagi pemimpin dalam mengelola dan memantau 
perkembangan iman serta kegiatan yang ada di gereja KGC Malang. 
2.2 Rekayasa Perangkat Lunak 
Ilmu untuk menjelaskan seluruh aspek serta proses dalam pengembangan 
perangkat lunak mulai dari pengembangan hingga produksi perangkat lunak 
disebut sebagai rekayasa perangkat lunak. Tujuan dari proses ini adalah 
menghasilkan aplikasi dengan cara yang efektif dan dapat memenuhi semua aspek 
mulai dari waktu, biaya serta tenaga. Dalam proses rekayasa perangkat lunak 
terdapat aspek yang mendasar seperti analisis dan spesifikasi kebutuhan, 
pengembangan perangkat lunak meliputi perancangan dan implementasi, proses 




2.3 Software Development Life Cycle 
2.3.1 Waterfall Model 
SDLC mempunyai banyak sekali model yang dapat dilakukan oleh pengembang 
yang dapat disesuaikan dengan keadaan proyek yang akan dilaksanakan. Model 
yang ada mempunyai keunikan dan ciri khas masing-masing dan digunakan 
dengan cara menyesuaikan dengan kebutuhan agar dapat meningkatkan peluang 
keberhasilan pada proses pengembangan suatu aplikasi (Pressman, 2009). 
Waterfall model merupakan salah satu model yang biasa disebut juga classic 
life cycle. Pendekatan dengan metode waterfall mempunyai suatu ciri khas yaitu 
hal yang sistematis, berurutan dalam pengembangan suatu perangkat lunak. 
Tahapan dari siklus ini dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan, 
mengimplementasikan perancangan menjadi baris kode yang dapat di proses oleh 
komputer, pengujian, hingga pendistribusian kepada pengguna. Fase-fase 
tersebut di representasikan pada Gambar 2.1 yang merupakan ilustrasi dari siklus 
waterfall (Pressman, 2009). 
 
Gambar 2.1 Diagram Waterfall Model 
Sumber: Yurindra (2017)  
 
 Proses pada model ini mempunyai sebuah ciri khas yaitu, setiap fase yang 
dilakukan dalam model ini harus diselesaikan agar dapat masuk kepada fase atau 
tahapan selanjutnya. Hal ini membuat suatu proses dilakukan secara fokus pada 







1. Requirement Analysis: 
 Tahap awal pada waterfall model adalah pengumpulan berbagai 
macam informasi mengenai kebutuhan apa saja yang dibutuhkan untuk 
memecahkan masalah dan memahami sifat-sifat yang harus dipenuhi pada 
perangkat lunak yang akan dibangun. Seluruh kebutuhan harus bisa 
diperolah pada tahap ini, serta kegunaan dari perangkat lunak yang 
diharapkan oleh pengguna. Informasi didapatkan melalui survey, 
wawancara maupun diskusi . Pada tahap ini semua informasi kemudian 
dianalisis untuk dapat memperoleh dokumentasi dari kebutuhan 
pengguna agar dapat digunakan sebagai dasar pada tahap perancangan. 
2. System Design: 
 Setelah semua informasi kebutuhan sudah terkumpul dan disetujui 
oleh pengguna tahapan selanjutnya ialah melakukan hasil dari analisi 
kebutuhan dirancang sesuai dengan hasil analisis. Proses ini merupakan 
proses untuk menerjemahkan kebutuhan yang telah terkumpul menjadi 
perancangan yang menjadi dasar dari pengkodean. Sama seperti proses 
analisis kebutuhan proses perancangan ini juga harus didokumentasikan. 
3. Implementation: 
 Setelah tahapan perancangan telah usai maka setiap hal yang telah 
dirancang sebelumnya akan mulai diterjemahkan pada bahasa 
pemrograman yang dapat dibaca oleh mesin atau komputer. Pada tahap 
implmentasi perangkat lunak akan dipecah menjadi bagian-bagian kecil 
dan selanjutnya disatukan pada tahap selanjutnya. Pada tahapan ini akan 
menjadi mudah apabila pada tahap perancangan dilakukan secara 
terperinci.  
4. Integration & Testing: 
 Pada proses integrasi dan pengujian dilaksanakan penyatuan dari 
bagian-bagian atau modul yang telah diimplementasikan serta dilakukan 
pengujian untuk menguji apakah aplikasi telah memenuhi desain yang 
telah dibuat atau masih terdapat kesalahan. 
5. Operation & Maintenance: 
Ini merupakan tahapan terakhir dari siklus hidup waterfall. Aplikasi 
yang sudah selesai dibuat dan digunakan serta dilakukan maintenance atau 
perawatan. Maintenance juga mencakup perbaikan dari kekurangan yang 
ada pada tahapan sebelumnya dan juga bisa peningkatan suatu fungsi dari 
perangkat lunak (Yurindra, 2017). 
Pada tulisan dari Powel (2016) memberikan penjelasan mengenai kelebihan dari 
waterfall model adalah: 
1. Adapts to Shifting Teams: Metode waterfall mempunyai ruang lingkup yang 
sudah jelas, rinci, serta mempunyai struktur yang kuat karena pada setiap 
tahap dari awal perencanaan sudah mempunyai dokumentasi. Hal ini 
cocok untuk pada suatu tim yang besar melihat anggota yang mungkin 
datang dan pergi sepanjang pengerjaan proyek, dikarenakan dokumentasi 





2. Structured Organization: Metode ini memaksa untuk adanya struktur 
organisasi pada proyek yang jelas dan mengharuskan disiplin dalam desain 
dan strukturnya. Dengan metode yang disiplin ini prosedur akan menjadi 
terperinci untuk mengelola setiap aspek pada proyek dari desain, 
pengembangan hingga pengujian. 
3. Allows for Early Design Changes: Perubahan hanya akan terjadi pada awal 
pengumpulan kebutuhan antara klien dan pengembang dan hal ini 
membuat tidak akan terjadi perubahan lagi saat pengembangan atau 
pengkodean telah dimulai. 
4. Suited for Milestone-Focused Development: Metode ini sangat cocok untuk 
sebuah tim yang bekerja selalu berfokus pada tanggal dan tanggal. Dengan 
tahapan yang jelas, konkret dan dipahami dengan baik yang dapat 
disiapkan oleh semua orang di tim, relatif mudah untuk mengembangkan 
timeline untuk seluruh proses dikarenakan semua hal yang sudah tersusun 
dengan rapi dan terdokumentasi. 
Selain beberapa kelebihan yang ada Waterfall model juga memiliki kekurangan 
yang ada antara lain: 
1. Nonadaptive Design Constraints: Metode ini tidak bisa beradaptasi jika 
diketahui ada kesalahan mendasar pada sebuah sistem. Karena jika ada 
suatu kesalahan mendasar pada sebuah sistem itu tidak hanya 
membutuhkan lompatan untuk kembali ke tahap sebelumnya namun bisa 
membuat pengulangan dari tahap paling awal. Sehingga perancangan yang 
baik sejak awal sangat diperlukan agar tidak terjadi hal-hal seperti ini. 
2. Ignores Mid-Process User/Client Feedback: Karena proses yang sangat ketat 
pada setiap tahapan, maka akan menjadi masalah jika tiba-tiba ada 
feedback dari klien yang terlambat masuk pada siklus pengembangan, 
karena pada siklus ini semua berjalan terus turun dan tidak bisa kembali. 
3. Delayed Testing Period: Berbeda dengan model SDLC yang lebih modern 
yang berusaha melakukan pengujian pada setiap tahapan, metode ini 
hanya dapat melakukan pengujian pada tahap akhir (Powell-Morse, 2016). 
 Dari penjelasan mengenai model waterfall bagaimana alur hidup yang 
dilakukan serta pertimbangan mengenai kekurangan serta kelebihan yang ada 
penelitian ini dilakukan menggunakan model atau SDLC waterfall yang sesuai 
dengan aplikasi yang akan dibangun pada penelitian ini. SDLC waterfall cukup 
untuk menjadi metodologi yang dipakai pada penelitian ini dikarenakan setiap 
proses yang dilakukan dapat diselesaikan terlebih dahulu sebelum melangkah 
kepada proses selanjutnya, serta kebutuhan yang bisa didapatkan dengan 
pasti tanpa adanya perubahan-perubahan pada tahap selanjutnya. 
2.3.2 Unified Modeling Language 
Unifief Modeling Language (UML) ialah suatu metode pemodelan berupa visual 
yang dapat digunakan untuk memvisualisasikan atau merepresentasikan,  
membangun dan pendokumentasian sebuah artefak dalam suatu perangkat lunak. 
UML memberikan gambaran mengenai bagaimana sebuah sistem harus dibangun 




mempertahankan serta mengkontrol infromasi dari perangkat lunak tersebut 
dengan pengembangan perangkat lunak berbasis Object Oriented (Rumbaugh, 
Jacobson dan Booch, 2004). 
2.3.2.1 Use Case Diagram  
Use Case ialah salah satu notasi yang menampilkan perilaku dari sistem yang 
muncul kepada pengguna diluar sistem. Ini membagi fungsionalitas sistem 
menjadi suatu gambaran komunikasi yang dapat dipahami oleh aktor (pengguna 
dari sistem). Bagian dari fungsi yang interaktif ini disebut use case. Sebuah use case 
mendefinisikan suatu interaksi dengan aktor seperti sebuah urutan pesan antara 
sistem dengan satu atau lebih aktor. Aktor disini bisa seorang manusia, sistem lain, 
atau sebuah proses (Rumbaugh, Jacobson dan Booch, 2004). 
 
Gambar 2.2 Contoh Use Case 
Sumber: Rumbaugh (2004) 
 Dalam Gambar 2.2 adalah sebuah contoh use case aplikasi katalog telepon. Dan 
dalam Gambar 2.3 menampilkan hubungan antar use case atau relationship dan 
pada Tabel 2.1 merupakan penjelasan jenis relationship yang ada didalamnya. 
 
Gambar 2.3 Use case relationship 





Tabel 2.1 Hubungan pada use case diagram  
Notasi Fungsi Nama 
Hubungan 
 
Jalur komunikasi dari aktor dengan use case. Asosiasi 
 
Penyisipan suatu perilaku tambahan ke dalam 
suatu basis use case yang mana basis tidak 
tahu tentang hal itu. 
Extends 
 
Penyisipan perilaku tambahan ke dalam suatu 
basis use case yang mana penggunaan 
dilakukan secara eksplisit. 
Include 
 
Menggambarkan hubungan yang ada diantara 
use case yang umum serta suatu use case yang 
spesifik dengan mewarisi dan menambahkan 
fungsi yang sama pada use case tersebut. 
Generaliz
ation 
Sumber: Rumbaugh (2004) 
2.3.2.2 Class Diagram 
Class Diagram ialah suatu model yang menggambarkan kelas-kelas didalam 
perangkat lunak serta hubungan antar kelas yang ada ketika mengembangkan 
perangkat lunak dengan pendekatan object-oriented. Secara mudah dapat 
dijelaskan bahwa suatu kelas dapat dianggap sebagai suatu objek sedangkan 
asosiasi merupakan suatu notasi yang menandakan hubungan antara kelas-kelas 
(Sommerville, 2011).  
 
 
Gambar 2.4 Class Diagram 
Sumber: Rumbaugh (2004) 
 Class diagram mempunyai beberapa hubungan yang ada seperti association, 








 Association Merupakan sebuah relasi yang menjelaskan 
hubungan diantara kelas. 
 
Depedency Merupakan suatu hubungan dari dua 
model. 
 Generalization Merupakan hubungan dengan deskripsi 
spesifik serta lebih bersifat general. 
Hubungan ini diigunakan dalam melakukan 
pewarisan sifat. 
 Aggregation Merupakan hubungan kepemilikan dari 
suatu objek. 
 Composition Merupakan relasi atau hubungan bagian 
dari. 
Sumber: Rumbaugh (2004) 
 
1. Association akan merepresentasikan suatu hubungan yang ada diantara 
kelas. Assosiasi juga dapat menghubungkan banyak kelas. Sebuah assosiasi 
dapat dinamai di ujung garis assosiasi dan dapat diberi nama peran, 
kepemilikan, multiplicity, visibility atau properti lainnya. Terdapat empat 
jenis assosiasi: bi-directional, uni-directional, aggregation dan reflexive.  
2. Aggregation merupakan suatu asosiasi mempunyai fungsi lebih spesifik. 
Agregasi menggambarkan sebuah hubungan ‘has-a’, kelas yang dipanggil 
tidak dikelola secara menyeluruh. Misalnya sebuah danau memiliki banyak 
ikan namun ikan hanya punya 1 danau. 
3. Composition menggambarkan sebuah hubungan bagian dari. Komposisi 
mempunyai siftat yang dimiliki oleh class parent yang diturunkan kepada 
class child. 
4. Depedency merupakan suatu relasi  yang mengindikasikan bahwa kelas ini 
menggunakan kelas, sehingga jika kelas lain berubah makan kelas ini juga 
akan mengalami perubahan. 
5. Generalization memiliki tipe relasi yaitu suatu pewarisan sifat. Misalkan 
kelas pegawai dan pelanggan merupakan turunan dari kelas yang lebih 
umum yaitu kelas manusia. Sehingga dapat dipastikan bahwa kelas 
pegawai dan pelanggan memiliki atribut yang sama seperti jenis kelamin 
maupun alamat yang merupakan hasil pewarisan dari kelas manusia. 
(Rumbaugh, Jacobson dan Booch, 2004). 
2.3.2.3 Sequence Diagram 
 Sequence diagram menunjukkan komunikasi yang dilakukan antara objek 
saat melakukan suatu proses. Dan pada diagram ini akan menunjukkan pertukaran 
pesan secara temporal yang mana terjadi interaksi antar objek saat menyelesaikan 
sebuah tugas. Selain itu diagram ini juga bisa menunjukkan urutan untuk interaksi 









Gambar 2.5 Sequence Diagram 
Sumber: Sommervile (2011)  
 





Objek Merupakan representasi dari suatu objek yang 
memiliki activation bar, lifeline, dan nama objek. 
 Pesan Merupakan notasi dari pesan yang bertipe 
synchronous 
 Pesan Merupakan notasi dari pesan yang bertipe 
asynchronous 
 Pesan Merupakan notasi dari pesan yang bertipe return 
Sumber: Pressman (2009)  
 Seperti yang telah direpresentasikan pada Tabel 2.4 suatu objek yang ada pada 
sequence diagram mempunyai beberapa atribut seperti  activation bar, lifeline 
serta nama objek. Activation bar mempunyai bentuk persegi atau persegi panjang 
merupakan gambaran dari suatu eksekusi proses dari suatu hal yang dilakukan. 
Activation bar mempunyai panjang yang ditentukan dari lama proses berjalan. 





2.4 Gereja KGC Malang 
 Kingdom Generation Community (KGC) Malang merupakan suatu gereja yang 
berfokus pada pemuda dan remaja. KGC Malang dinaungi oleh Gereja Bethel 
Indonesia (GBI) Representative of Christ Kingdom (ROCK) Malang yang merupakan 
gereja induk dari KGC Malang ini. Seperti yang terdapat pada Gambar 2.6 KGC 
Malang dipimpin oleh seorang pemimpin yaitu Youth Pastor dan dibagi menjadi 
tiga bagian utama yaitu penggembalaan, ministry atau pelayanan, sunday service 
atau ibadah rutin yang dilaksanakan pada setiap hari minggu. 
Pada bagian penggembalaan dipecah menjadi dua bagian yaitu Sektor barat 
dan sektor timur, yang mana pembagian ini adalah berdasarkan letak wilayah yang 
ada di kota Malang. Setiap sektor dipimpin oleh seorang pemimpin yang 
dinamakan Gembala Sektor Barat dan Timur. Di setiap sektor terdapat beberapa 
Komunitas Sel (Komsel) yang mana Komsel merupakan suatu komunitas yang 
menjadi inti dari KGC Malang.  Dalam Komsel terdapat seorang pemimpin yang 
disebut Gembala Komsel (GKM) dan memiliki beberapa member. Komsel 
mempunyai kegiatan rutin mingguan yaitu ibadah kecil yang bertujuan mengasah 
kerohanian dari seorang anggota secara lebih dekat kepada setiap anggotanya. 
KGC Malang memiliki dua tipe kegiatan yaitu kegiatan reguler dan non-reguler 
dimana kegiatan reguler yaitu kegiatan yang rutin diadakan setiap minggu seperti 
ibadah raya hari minggu atau sunday service serta pertemuan KM. Kegiatan non-
reguler sendiri merupakan kegiatan yang dilakukan setahun sekali atau dua kali 
seperti LINK, Encounter, Empower dan lain-lain. KGC Malang mempunyai 
beberapa ministry atau pelayanan yaitu Pemusik, Kingdom Cyber Ministry (KCM), 
Usher and Follow Upper (UFO), dan KingdomPreneur, yang mana setiap pelayanan 
mempunyai seorang pemimpin dan beberapa macam kegiatan yang bisa 
dilakukan. Sunday Service merupakan suatu komponen yang penting di KGC 
Malang yang merupakan ibadah mingguan setiap hari minggu. Setiap ibadah ini 
mempunyai banyak pelayan dengan tugas masing-masing. Sunday Service sendiri 
mempunyai seorang koordinator yang bertugas mengatur jadwal dari 
petugas/pelayan pada ibadah tersebut selain itu ada juga Manager on Duty (MOD) 
yang bertugas mengatur jalannya ibadah dari awal hingga akhir. MOD juga 





Gambar 2.6 Struktur Organisasi KGC Malang 
Sumber: Hasil Wawancara (2018) 
2.5 Teknologi Pengembangan Aplikasi Berbasis Web 
Pada pengembangan aplikasi pada penelitian ini, peneliti membuat sebuah 
aplikasi berbasis web. Teknologi ini dipilih karena mempunyai kemudahan dalam 
penggunaan karena dapat diakses dengan mudah baik melalui perangkat berupa 
personal komputer maupun perangkat mobile dan tidak perlu mengunduh atau 
melakukan instalasi terlebih dahulu jika ingin menggunakan aplikasi tersebut. 
2.5.1 Hypertext Markup Language 
Hypertext Markup Language (HTML) ialah suatu pengkodean yang 
digunakan sebagai dasar dalam pembangunan suatu web. Hypertext adalah 
sebuah teks yang memuat hyperlinks, yang merupakan suatu bagian dari dokumen 
yang bila dipilih maka akan menampilkan atau membawa kepada dokumen yang 
lain, menggunakan sebuah tautan. Sebuah dokumen HTML disusun oleh tag-tag. 
Contohnya ada pada Tabel 2.5. 









<h1> Hello, world </h1> 
<p> Contoh Tag HTML <p> 
<table> 
  <tr> 
    <td>Contoh</td> 
    <td>Table</td> 
  </tr> 
</table> 
 
 Pada Tabel 2.5 adalah contoh dari HTML yang mana setiap teks di apit 
menggunakan tag HTML mulai dari pembuatan header hingga pembuatan tabel. 
Dalam HTML mempunyai banyak sekali tag yang digunakan untuk menampilkan 




mentransfer sebuah data, namun digunakan untuk menyajikan informasi kepada 
pengguna manusia. Untuk menerjemahkan tag ini dilakukan oleh program dari 
komputer yang disebut browser. Ketika seorang pembaca memilih hyperlink yang 
ada pada dokumen HTML yang ditampilkan oleh browser maka itu akan 
mengirimkan permintaan ke server web untuk mengambil dokumen yang lain 
(Wellens, 2015). 
2.5.2 Javascript 
Javascript merupakan suatu bahasa pemrograman yang sering disebut juga 
bahasa scripting. Karena banyak yang percaya bahwa javascript ini pada dasarnya 
mempunyai struktur yang sederhana, namun hal ini tidak benar, bahasa ini juga 
bisa menjadi sangar kompleks. Javascript untuk sisi klien menggabungkan antara 
penerjemah yang ada pada browser dengan Document Object Model (DOM). 
Dengan javascript kita dapat menggunakan DOM untuk menemukan dan 
melakukan berbagai macam hal mulai dari modifikasi konten (HTML) dan tata 
letak (CSS) pada konten dokumen web. Dengan javascript juga dapat 
menambahkan suatu kehidupan dalam web dengan menambahkan berbagai 
macam event. Dengan menggunakan javascript kita dapat memprogram halaman 
web menjadi lebih interaktir lagi (Wellens, 2015). 
2.5.3 PHP: Hypertext Preprocessor 
PHP atau yang biasa disebut PHP:Hypertext Preprocessor adalah sebuah 
bahasa pemrograman. Berbeda dengan javascript yang bekerja di dalam setiap 
browser, PHP membutuhkan sebuah program untuk bisa menerjemahkan atau 
membaca kode tersebut. PHP mempunyai semua fitur yang biasa ada dalam 
berbagai macam bahasa pemrograman sehingga hal ini dapat menjadikan PHP 
membuat sebuah aplikasi yang berdiri sendiri. Dengan menggunakan PHP kita 
dapat membangun suatu web dengan konten yang dinamis. Seperti contoh 
seorang pengunjung datang pada sebuah web dan berinteraksi dengannya, 
dengan menekan tombol tertentu maka akan menjalankan sebuah proses yang 
diberikan dari klien dan dikembalikan oleh server dengan hasil tertentu, proses 
tersebut ditangani oleh PHP yang diproses di dalam server sehingga PHP juga 
dapat disebut sebagai server-side programming languange (Wellens, 2015). 
2.5.4 Laravel 
Pengembangan aplikasi web yang digunakan pada penelitian ini 
menggunakan sebuah perangkat kerja yaitu Laravel framework yang merupakan 
full-stack framework untuk pengembangan web dengan bahasa pemrograman 
PHP. Laravel dikembangkan oleh seorang Taylor Otwell yang mengembangkan 
Laravel berdasarkan pengalaman menggunakan kerangka kerja codeigniter yang 
menghasilkan pengalaman kurang memuaskan. Aplikasi ini pertama kali 
diluncurkan pada Juni 2011 yaitu versi pertama dari Laravel dengan pola model-
view-controller (MVC) (O’Brien, 2016). Laravel terus mengalami pengembangan 
sampai sekarang menjadi salah satu kerangka kerja web dengan bahasa 




yang direpresentasikan pada Gambar 2.7 laravel paling banyak dicari melalui 
mesin pencari google. Bahkan dari data tersebut selama 5 tahun terakhir Laravel 
mempunyai peningkatan terus menerus setiap tahunnya dan jauh mengungguli 
kerangka kerja yang lain. 
 
Gambar 2.7 Data Google Trends 
Sumber: The Right Software (2017)  
 Beberapa keunggulan Laravel yang membuat peneliti menggunakan kerangka 
kerja ini dalam pengerjaan penelitian: 
1. Dokumentasi yang lengkap, 
2. Pengaturan file dan kode yang rapi, 
3. Menggunakan pola MVC, 
4. ORM yang mempercepat dan mempermudah dalam pengembangan 
aplikasi terutama dengan hal yang berhubungan dengan database, 
5. Mempunyai komunitas yang cukup banyak, 
6. Mendukung pengembangan aplikasi secara cepat, 
7. Mempunyai fitur migration yaitu sistem kontrol untuk skema dari database, 
8. Unit Testing yang terintegrasi dengan baik, 
9. Blade Templating yang mempermudah dalam integrasi antara Bussines 
Logic dengan View atau tampilan kepada client. 
2.5.5 Vue JS 
 Vue merupakan suatu framework dari bahasa pemrograman javascript yang 
dikembangkan oleh Evan You. Vue mempunyai suatu keunggulan yaitu dapat 
memanipulasi bagian view dalam suatu arsitektur MVC namun dengan 
penanganan yang lebih mudah, simpel dan ringkas, tanpa perlu mengetik kode 
javascript yang terlampau panjang. Karena Vue JS mempunyai lima prinsip yang 




1. Fokus: Vue memilih suatu interface yang kecil dan fokus dengan tujuan 
utama yaitu menciptakan User Interface. 
2. Simplicity: Sintaks Vue singkat dan mudah diikuti. 
3. Compactness: Inti atau core library dari skrip ini kurang dari 25kb (yang 
dipekecil), membuat ini menjadi lebih kecil dari ReactJS dan JQuery. 
4. Speed: Proses untuk rendering objek sangat cepat dibanding framework 
lain. 
5. Versatility: Vue bekerja sangat baik untuk pekerjaan kecil yang mana biasa 
ditangani oleh jQuery, namun dapat ditingkatkan untuk menangani solusi 
yang lebih kompleks. 
 Karena banyak keunggulan tersebut kerangka kerja ini mempunyai 
komunitas dan popularitas yang besar karena fitur-fitur yang kuat dan 
kemudahannya dalam pengembangan aplikasi (Gore, 2017). 
2.6 Pengujian Perangkat Lunak 
Pengujian perangkat lunak adalah suatu proses dalam rekayasa perangkat 
lunak yang berisi kegiatan yang telah disusun dan dilakukan dengan membuat 
penempatan kasus uji dan metode pengujian yang sudah disusun sebelumnya. 
Pengujian bertujuan untuk memastikan bahwa kode-kode dari sumber terkecil 
telah diimplementasikan dengan benar serta tes validasi untuk melakukan validasi 
fungsi yang ada pada sistem telah memenuhi kebutuhan yang telah didapatkan 
sebelumnya (Pressman, 2009). Pada penelitian ini metode pengujian yang 
dilakukan menggunakan metode black-box testing, white-box testing, serta 
pengujian compatibility.  
2.1.1  Blackbox Testing 
Suatu perangkat lunak mempunyai banyak kebutuhan yang harus dipenuhi, 
untuk menguji kebutuhan apakah sudah dipenuhi sepenuhnya oleh sistem 
dilakukan pengujian black-box testing. Pengujian ini berguna untuk melakukan 
validasi apakah sistem sudah memenuhi kebutuhan fungsional atau tidak. 
Pengujian ini dilakukan dengan cara memberikan kondisi yang diberikan pada 
perangkat lunak untuk menguji semua kebutuhan fungsional pada sistem 
(Pressman, 2009). 
2.1.2  Whitebox Testing 
 Setiap struktur kontrol yang telah dirancangankan pada perangcangan 
komponen atau algoritme diuji menggunakan pengujian white-box testing. 
Pengujian dilakukan dengan tujuan bahwa tidak ada jalur yang tidak menghasilkan 
keluaran sesuai dengan yang telah dirancangkan mulai dari setiap percabangan 
yang ada, setiap perulangan sampai struktur datanya (Pressman, 2009). 
2.1.2.1 Basis Path Testing 
 Pada pengujian white-box testing terdapat metode dan sebuah bagian yang 
disebut dengan basis path testing. Metode ini dilakukan untuk mendapatkan nilai 
dari kompleksitas yang ada pada suatu algoritme serta mendapatkan jalur-jalur 




Gambar 2.8 Notasi Flow Graph 
 
basis path terdapat sebuah bagian yang merupakan gambaran dari alur yang 
disebut dengan flow graph. Flow Graph merupakan gambaran aliran atau alur dari 




Sumber: Pressman (2009) 
 Bentuk lingkaran yang ada pada Gambar 2.8 merupakan node yaitu gambaran 
dari procedural statement. Serta arah panah disebut dengan edges / links 
(Pressman, 2009). Kompleksitas yang ada pada sebuah perangkat lunak diperoleh 
dari nilai cyclomatic complexity dimana nilai ini menjelaskan tingkat kompleksitas 
suatu algoritme dari suatu aplikasi. Cara mendapatkan nilai ini yaitu menggunakan 
rumus V(G) = E- N+2. V(G) merupakan flow graph, serta E merupakan Edges serta 
N merupakan Node (Pressman, 2009). 
2.1.3 Compatibility Testing 
 Setiap komputer mempunyai konfigurasi yang berbeda mulai dari layar, sistem 
operasi, mesin pencari hingga kecepatan internet yang mempunyai pengaruh yang 
signifikan dalam penggunakan aplikasi web. Salah satu hal yang diperhatikan 
dalam pengujian compatibility adalah mengidentifikasi konfirgurasi dalam sisi 
klien serta variasinya salah satunya adalah tipe atau ukuran dari perangkat. Tujuan 
dari compatibility testing ialah memastikan bahwa tidak ada kesalahan eksekusi 
pada perbedaan konfigurasi perangkat dengan berbagai variasinya sehingga tidak 
ada isu kompatibilitas yang menjadikan sebuah masalah yang signifikan 
(Pressman, 2009). 
 Pengujian compatibility pada penelitian ini menggunakan alat bantu yaitu 
SortSite. SortSite merupakan sebuah alat bantu untuk melakukan pengujian dalam 
sebuah website dengan berbagai aspek yang diuji dengan beberapa checkpoint 
terutama struktur yang menyusun sebuah web yaitu HTML, CSS, Javascript. Untuk 
pengujian compatibility sortSite menguji saat aplikasi dijalankan dibeberapa 
browser seperti google chrome, mozilla firefox, internet explorer, safari dan opera. 
Selain itu terdapat pengujian saat aplikasi dijalankan pada perangkat mobile 
seperti pada iOS dan Android. 
 Cara penggunaan alat bantu ini cukuplah mudah. Pengguna hanya perlu 
memasukkan alamat website pada aplikasi yang akan diuji pada address bar yang 
ada pada aplikasi sama seperti saat kita membuka sebuah website. Setelah 
terbuka pengguna dapat memilih menu check lalu proses pengujian akan 
dilakukan oleh alat bantu ini dan menampilkan hasil dari analisa pengujian serta 





Gambar 3.1 Diagram alir metode penelitian 
 
BAB 3 METODOLOGI 
Bab metodologi berisi tentang tahapan yang oleh peneliti saat melakukan 
proses penelitian skripsi seperti studi literatur, pengumpulan data, analisis 
kebutuhan, perancangan, implementasi serta pengujian pada aplikasi atau 
perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dalam Gambar 3.1 merupakan diagram 
alir dari penelitian ini. Akhir dari siklus ini akan diberikan kesimpulan dan saran 
yang dapat digunakan sebagai saran untuk kemungkinan arah pengembangan 




3.1 Studi Literatur 
Proses untuk melakukan tinjauan teori atau studi literatur digunakan untuk 
menunjang penelitian. Teori-teori tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Penelitian yang telah dilakukan terdahulu 
b. Gereja KGC Malang 
c. Proses Rekayasa Perangkat Lunak 




3.2 Pengumpulan Data  
Pengumpulan data merupakan tahap awal yang bisa dilakukan yaitu melakukan 
pengumpulan data sebagai dasar dalam proses analisis kebutuhan. Cara yang 
dilakukan dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut: 
1. Wawancara kepada pemimpin Gereja KGC Malang yangdilakukan secara 
langsung. Wawancara kepada pihak terkait yaitu bagian UFO  yang mengurus 
mengenai pengelolaan data di KGC Malang serta kepada Youth Pastor yang 
merupakan pemimpin dari KGC Malang. 
2. Observasi untuk mendapatkan hasil mengenai proses manajemen kegiatan 
yang ada di KGC Malang. 
3.3 Analisis Kebutuhan 
Tahap analisis kebutuhan merupakan tahap untuk memperoleh kebutuhan dari 
perangkat lunak baik kebutuhan fungsional maupun kebutuhan non-fungsional. 
Analisi kebutuhan dimulai dengan mengindentifikasi pengguna yang akan 
berinteraksi dengan sistem, menyusun daftar kebutuhan yang selanjutnya akan 
dimodelkan menjadi use case diagram dan dijelaskan pada use case scenario. Hasil 
dari analisis kebutuhan kemudian menjadi dasar dari perancangan sistem pada 
tahap selanjutnya.  
3.4 Perancangan 
Hasil dari proses sebelumnya menjadi dasar dari tahapan ini yaitu tahapan 
peracangan perangkat lunak. Pada tahap ini hasil analisis kebutuhan akan diolah 
menjadi beberapa pemodelan seperti sequence diagram, class diagram serta 
perancangan basis data, perancangan antarmuka. Hasil dari percancangan akan 
menjadi dasar dalam tahap selanjutnya yaitu implementasi. 
3.5 Implementasi 
Tahap implementasi merupakan tahapan untuk melakukan implementasi dari 
hasil perancangan yang telah dilakukan. Hasil dari perancangan diterjemahkan 
menjadi bahasa pemrograman yang disusun untuk membangun perangkat lunak. 
Pada penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman PHP dan menggunakan 
kerangka kerja laravel. Serta untuk menjunjang tampilan antarmuka digunakan 
kerangka kerja bootstrap. Selain itu pada tahap ini juga dilakukan implementasi 
basis data.  
3.6 Pengujian 
Perangkat lunak yang telah diimplementasikan akan melalui tahap pengujian. 
Tahap ini merupakan tahapan dimana dalam perangkat lunak akan diuji untuk 
memastikan bahwa aplikasi yang telah dibangun memenuhi seluruh fungsionalitas 
sistem yang dibutuhkan. Pengujian dilakukan menggunakan black-box testing, 
white-box testing serta pengujian compatibility. Pengujian black-box testing 
bertujuan untuk kelengkapan fungsionalitas dari sistem. Pengujian white-box 
testing dilakukan untuk menguji algoritme sistem. Serta pengujian compatibility 




3.7 Kesimpulan dan Saran 
 Setelah semua tahapan telah selesai dilakukan maka pada tahap terakhir 
diberikan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. Selain kesimpulan juga 
diberikan saran yang menjadi catatan yang dapat digunakan untuk pengembangan 





BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
4.1 Deskripsi Umum Sistem 
Aplikasi Manajemen Event Gereja KGC malang merupakan sebuah aplikasi 
bagi gereja khususnya dalam pengaturan kegiatan yang ada di gereja KGC Malang 
mulai dari perencanaan, proses, hingga laporan dari suatu kegiatan di gereja. Pada 
aplikasi ini terdapat empat aktor yaitu leader, member, admin, dan usher. 
4.2 Identifikasi Aktor 
Berdasarkan hasil wawancara kepada pemimpin yang ada di KGC Malang 
yaitu youth pastor yang ada pada Lampiran A dan observasi yang dilakukan serta 
struktur organisasi yang ada di KGC Malang maka pada aplikasi manajemen event 
gereja KGC Malang terdapat empat aktor yang akan berinteraksi dengan sistem. 
Penjelasan mengenai aktor yang akan berinteraksi dengan aplikasi terdapaat pada 
Tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
No Aktor Deskripsi 
1 Leader  Leader  merupakan pengguna yang bisa memantau 
perkembangan dari setiap member,membuat kegiatan 
baru, memantau laporan dari setiap kegiatan, mengelola 
member pada setiap KM, pada aplikasi ini aktor leader 
merupakan pemimpin yang ada di gereja KGC Malang 
dengan jabatan youth pastor, gembala sektor, gembala 
KM. 
2 Member Member merupakan pengguna yang dapat melihat 
kegiatan terkini yang akan dilaksanakan, mendapatkan 
informasi mengenai jadwal dari kegiatan yang mana ia 
bertugas, membuat kegiatan baru, serta membuat 
laporannya, pada aplikasi ini aktor member merupakan 
anggota dari KGC Malang. 
3 Admin Mempunyai fungsi sama seperti leader namun juga dapat 
mengatur pengguna yang ada di aplikasi ini, pada aplikasi 
ini aktor admin merupakan anggota dari tim KCM KGC 
Malang. 
4 Usher Merupakan pengguna yang bertugas mengelola data dari 
semua jemaat, pada aplikasi ini aktor usher merupakan 
anggota dari tim usher bagian perndataan di KGC Malang. 
4.3 Identifikasi Kebutuhan 
Tahap indentifikasi kebutuhan adalah proses untuk bisa memperoleh daftar 




pada sistem yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional. Penamaan 
kode kebutuhan ditunjukkan dalam Gambar 4.1 
 
Gambar 4.1 Kode Kebutuhan 
4.3.1 Kebutuhan Fungsional 
Sebuah sistem mempunyai fungsi utama yang harus dipenuhi yang juga 
disebut kebutuhan fungsional. Daftar kebutuhan fungsional adalah dasar atau 
acuan pada sistem yang akan dibangun, karena kebutuhan fungsional merupakan 
hal yang harus ada dan dipenuhi sistem. Daftar dari kebutuhan fungsional terdapat 
pada Tabel 4.2. Daftar kebutuhan ini diperolah melalui hasil dari wawancara 
kepada pemimpin yaitu youth pastor dan bagian pendataan di KGC Malang, 
observasi manajemen di KGC Malang serta beberapa dokumen maupun artefak 
yang diperoleh. 





1 KGC-01-001 Sistem menyediakan fungsi login 
KGC-01-001-1 
Sistem menyediakan formulir untuk memberikan isian 
email & password serta button  login. 
KGC-01-001-2 Sistem menyediakan tombol untuk login. 
KGC-01-001-3 
Sistem memberikan pesan error jika email atau 
password tidak sesuai. 
2 KGC-01-002 Sistem menyediakan fungsi logout 
KGC-01-002-1 Sistem menyediakan tombol untuk logout. 
3 
KGC-01-003 
Sistem menyediakan fungsi registrasi pengguna sistem 
baru dengan verifikasi dari Leader  
KGC-01-003-1 
Sistem menyediakan formulir untuk melakukan 
registrasi yang berisi nama, email, serta password. 
KGC-01-003-2 Sistem menyediakan tombol untuk registrasi. 
4 
KGC-01-004 
Sistem menyediakan fungsi untuk Leader  melakukan 
verifikasi terhadap pengguna baru yang registrasi. 
KGC-01-004-1 
Sistem menampilkan data dari pengguna yang 
melakukan registrasi yaitu nama, email serta tanggal 
registrasi. 
KGC-01-004-2 
Sistem menyediakan button untuk menyetujui / 










Sistem menyediakan button untuk menolak registrasi 
pengguna baru. 
5 KGC-01-005 Sistem menyediakan fungsi hapus pengguna sistem. 
KGC-01-005-1 Sistem menyediakan button aktif hapus pengguna. 
6 
KGC-01-006 
Sistem menyediakan fungsi untuk menambah rencana 
kegiatan baru dengan verifikasi dari Leader  
KGC-01-006-1 
Sistem menyediakan formulir untuk menambah rencana 
kegiatan baru yang berisi nama kegiatan, tanggal 
pelaksanaan, waktu pelaksanaan, tujuan kegiatan, 
deskripsi kegiatan, serta memilih tipe kegiatan. 
KGC-01-006-2 




Sistem menyediakan fungsi untuk Leader  melakukan 
verifikasi terhadap kegiatan baru yang diajukan. 
KGC-01-007-1 
Sistem menampilkan detail dari kegiatan baru yang 
diajukan yang terdiri dari nama kegiatan, waktu 
pelaksanaan, tujuan kegiatan, deskripsi kegiatan, serta 
tipe kegiatan. 
KGC-01-007-2 
Sistem menyediakan form untuk memilih status 
verifikasi kegiatan mulai dari persetujuan hingga 
penolakan.  
KGC-01-007-3 
Sistem menyediakan tombol untuk melakukan 
penyimpanan data verifikasi kegiatan. 
8 
KGC-01-008 
Sistem menyediakan fungsi untuk menambah laporan 
kegiatan dengan verifikasi dari Leader  
KGC-01-008-1 
Sistem menyediakan formulir untuk tambah laporan 
kegiatan yang berisi tanggal pelaksanaan kegiatan, 
waktu mulai pelaksanaan kegiatan, waktu selesai 
pelaksanaan kegiatan, tempat kegiatan, jumlah peserta 
kegiatan,  evaluasi pelaksanaan kegiatan, form untuk 
mengunggah dokumentasi dari kegiatan, serta jika 
kegiatan merupakan kegiatan dengan tipe Sunday 
service maka disediakan form pembicara, tema, 
ringkasan dari khotbah, jumlah jiwa baru, jumlah 
persembahan, jumlah perpuluhan. 
KGC-01-008-2 




Sistem menyediakan fungsi verifikasi laporan kegiatan 














Sistem menampilkan laporan dari kegiatan yang terdiri 
dari tanggal pelaksanaan kegiatan, waktu mulai 
pelaksanaan kegiatan, waktu selesai pelaksanaan 
kegiatan, tempat kegiatan, jumlah peserta kegiatan,  
evaluasi pelaksanaan kegiatan, dokumentasi kegiatan, 
serta jika kegiatan merupakan kegiatan dengan tipe 
Sunday service maka ditampilkan data pembicara, tema, 
ringkasan dari khotbah, jumlah jiwa baru, jumlah 
persembahan, jumlah perpuluhan. 
KGC-01-009-2 
Sistem menyediakan tombol untuk melakukan verifikasi 
/ persetujuan atas laporan kegiatan yang diajukan. 
KGC-01-009-3 
Sistem menampilkan form untuk memilih status laporan 
kegiatan. 
KGC-01-009-4 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan 
perubahan status laporan kegiatan. 
10 
KGC-01-010 Sistem menyediakan fungsi tambah petugas kegiatan. 
KGC-01-010-1 
Sistem menyediakan form untuk jabatan untuk kegiatan 
serta form untuk memilih member yang akan 
ditambahkan pada kegiatan tersebut. 
KGC-01-010-2 




Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui laporan 
kegiatan. 
KGC-01-011-1 
Sistem menampilkan detail laporan kegiatan yang akan 
di edit dengan form kegiatan yang terdiri dari tanggal 
pelaksanaan kegiatan, waktu mulai pelaksanaan 
kegiatan, waktu selesai pelaksanaan kegiatan, tempat 
kegiatan, jumlah peserta kegiatan,  evaluasi 
pelaksanaan kegiatan, dokumentasi kegiatan, serta jika 
kegiatan merupakan kegiatan dengan tipe Sunday 
service maka ditampilkan data pembicara, tema, 
ringkasan dari khotbah, jumlah jiwa baru, jumlah 
persembahan, jumlah perpuluhan dari kegiatan yang 
sudah terisi sebelumnya serta tombol simpan laporan 
kegiatan. 













Sistem menampilkan laporan kegiatan yang diajukan 
yang terdiri dari nama kegiatan, rencana tanggal 
pelaksanaan, rencana waktu pelaksanaan, tujuan 
kegiatan, deskripsi kegiatan, tanggal pelaksanaan 
kegiatan, waktu mulai pelaksanaan kegiatan, waktu 
selesai pelaksanaan kegiatan, tempat kegiatan, jumlah 
peserta kegiatan,  evaluasi pelaksanaan kegiatan, 
dokumentasi kegiatan, serta jika kegiatan merupakan 
kegiatan dengan tipe Sunday service maka ditampilkan 
data pembicara, tema, ringkasan dari khotbah, jumlah 




Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui petugas 
kegiatan. 
KGC-01-013-1 
Sistem menampilkan daftar petugas dalam kegiatan 
yang dipilih dengan jabatan serta nama petugas berupa 
form dropdown yang dapat diubah. 
KGC-01-013-2 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan 
perubahan pada petugas kegiatan. 
14 
KGC-01-014 
Sistem menyediakan fungsi untuk tampilkan daftar 
petugas kegiatan. 
KGC-01-014-1 
Sistem menyediakan tombol tampilkan daftar kegiatan 
pada halaman detail kegiatan. 
KGC-01-014-2 




Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui 
rencana kegiatan. 
KGC-01-015-1 
Sistem menampilkan rencana kegiatan yang akan 
diubah pada form yang terdiri dari nama kegiatan, 
rencana tanggal kegiatan, rencana waktu kegiatan, tipe 
kegiatan, deskripsi kegiatan, tujuan kegiatan dan sudah 
terisi dengan informasi yang sudah ada sebelumnya. 
KGC-01-015-2 
Sistem menyediakan tombol, untuk menyimpan 
perubahan rencana kegiatan. 
16 
KGC-01-016 
Sistem menyediakan fungsi untuk menampilkan semua 
rencana kegiatan. 
KGC-01-016-1 
Sistem memberikan informasi daftar rencana kegiatan 
yang terdiri dari nama kegiatan, tipe kegiatan, status 













Sistem menyediakan fungsi tampilkan informasi detail 
rencana kegiatan. 
 KGC-01-017-1 
Sistem menampilkan detail rencana kegiatan yang 
terdiri dari nama kegiatan, tipe kegiatan, rencana 
tanggal pelaksanaan, pembuat kegiatan, recana waktu 
pelaksanaan, deskripsi kegiatan, tujuan kegiatan serta 
status kegiatan. 
18 KGC-01-018 Sistem menyediakan fungsi untuk menambah member. 
KGC-01-018-1 
Sistem menyediakan formulir tambah member baru 
yang terdiri dari nama, panggilan, tanggal lahir, nomor 
telepon, alamat di Malang, kegiatan yang sedang 
dilakukan di Malang, id instagram serta form untuk 




Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui detail 
informasi member. 
KGC-01-019-1 
Sistem menyediakan formulir ubah data dari member 
yang berisi nama, panggilan, tanggal lahir, nomor 
telepon, alamat di Malang, kegiatan yang sedang 
dilakukan di Malang, id instagram serta form untuk 
mengunggah foto yang sudah terisi dengan data 
sebelumnya serta beberapa form untuk melengkapi 
data dari member seperti golongan darah, alamat asal, 
nama saudara serta nomor saudara yang dapat 
dihubungi jika ada keadaan darurat serta tombol 
simpan perubahan data dari member. 
20 KGC-01-020 Sistem menyediakan fungsi untuk menghapus member 
KGC-01-020-1 
Sistem menyediakan tombol hapus untuk seorang 
member. 
KGC-01-020-2 




Sistem menyediakan fungsi untuk menampilkan detail 
informasi dari member. 
KGC-01-021-1 
Sistem menampilkan informasi dari member yaitu foto, 
nama, panggilan, tanggal lahir, nomor telepon, alamat 
di Malang, kegiatan yang sedang dilakukan di Malang, id 
instagram, golongan darah, alamat asal, nama saudara 














Sistem menyediakan fungsi untuk menampilkan 
member berulang tahun. 
 KGC-01-022-1 
Sistem menyediakan tabel yang berisi informasi 
member yang berulang tahun yaitu nama, umur, tanggal 
lahir serta nama komsel. 
23 KGC-01-023 Sistem menyediakan fungsi untuk tambah KM. 
KGC-01-023-1 
Sistem menyediakan form untuk menambah KM baru 
yang terdiri dari nama KM, memilih nama GKM, jadwal 
pelaksanaan KM, lokasi KM, keterangan tambahan KM, 
serta form untuk mengunggah foto KM. 
KGC-01-023-2 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan 
informasi dari KM. 
24 
KGC-01-024 
Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui 
informasi KM. 
KGC-01-024-1 
Sistem menyediakan formulir ubah informasi dari KM 
dan berisi nama KM dan nama GKM dari data 
sebelumnya, nomor handphone GKM, jadwal 
pelaksanaan KM, lokasi KM, logo KM. 
KGC-01-024-2 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan 
informasi terbaru dari KM. 
25 
KGC-01-025 
Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui status 
jemaat dan status KM seorang member. 
KGC-01-025-1 
Sistem menyediakan form untuk memilih KM, memilih 
status jemaat dan tanggal bergabungnya member 
dengan komsel. 
KGC-01-025-2 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan 




Sistem menyediakan fungsi untuk menampilkan detail 
informasi KM. 
KGC-01-026-1 
Sistem menampilkan informasi detail KM yaitu nama 
KM, nama GKM, nomor HP GKM, jadwal pelaksanaan 
KM, lokasi KM, logo KM, daftar anggota KM. 
27 
KGC-01-027 
Sistem menyediakan fungsi untuk menambah laporan 
KM. 
KGC-01-027-1 
Sistem menyediakan formulir tambah laporan 
pertemuan KM berisi informasi tanggal pelaksanaan 
KM, tempat pertemuan, topik yang dibahas, catatan 




















Sistem menampilkan formulir ubah laporan KM yang 
berisi tanggal pelaksanaan KM, tempat pertemuan, 
topik yang dibahas, catatan tambahan pada pertemuan, 
absensi kehadiran anggota KM  yang sudah terisi 
dengan data sebelumnya. 
KGC-01-028-2 
Sistem menyediakan tombol untuk menyimpan data 
terbaru dari laporan KM. 
29 
KGC-01-029 
Sistem menyediakan fungsi untuk menampilkan detail 
laporan KM. 
KGC-01-029-1 
Sistem menampilkan laporan KM yang terdiri, tanggal 
pelaksanaan KM, tempat pelaksanaan KM, topik yang 




Sistem menyediakan fungsi untuk menghapus laporan 
KM. 
KGC-01-030-1 
Sistem menyediakan tombol untuk menghapus laporan 
KM. 
KGC-01-030-2 




Sistem menyediakan fungsi untuk mengunduh laporan 
Kegiatan 
KGC-01-031-1 
Sistem menyediakan tombol untuk mengunduh laporan 
Kegiatan 
32 KGC-01-032 Sistem menyediakan fungsi untuk reset password 
KGC-01-032-1 
Sistem menyediakan formulir reset passoword dengan 
isian alamat email pengguna serta tombol untuk 
melakukan proses reset password. 
33 
KGC-01-033 
Sistem menyediakan fungsi untuk memperbarui 
informasi pengguna 
KGC-01-033-1 
Sistem menyediakan formulir ubah informasi pengguna 
yang berisi nama pengguna, alamat email, role 
pengguna, member yang tertaut dengan pengguna, 
serta password pengguna yang sudah terisi dengan data 






4.3.2 Kebutuhan Non Fungsional 
Selain kebutuhan fungsional terdapat sebuah kebutuhan yang dapat 
menunjang pengalaman pengguna dalam penggunaan sistem ini yaitu kebutuhan 
non fungsional yang terdapat pada Tabel 4.3. 






1 KGC-02-001 Compatibility 
Sistem dapat berjalan dengan lancar di 
beberapa browser seperti chrome, dan 
mozilla firefox dalam perangkat dekstop 
maupun mobile. 
 
4.4 Use Case Diagram 
Untuk memberikan gambaran interaksi yang dapat dilakukan oleh suatu 
aktor pada sebuah sistem maka dibuat use case diagram yang memberikan 
gambaran hal-hal yang dapat dilakukan oleh sebuah aktor. Use case diagram 





Gambar 4.2 Use Case Diagram Aplikasi Manajemen Event KGC Malang 
4.5 Use Case Scenario 
Use case diagram yang telah dibuat akan dijelaskan secara rinci sebagai 
gambaran interaksi aktor dengan sistem pada use case scenario. Pada sistem ini 
use case scenario telah dibuat dan ditunjuukan pada beberapa tabel yaitu Tabel 
4.4 sampai dengan Tabel 4.36. 
Tabel 4.4 Use Case Scenario Login 
Login 
Objektif Guest dapat terautentikasi dan masuk ke dalam sistem 
Aktor Guest   




Tabel 4.4 Use Case Scenario Login (lanjutan) 
Alur Utama 
1. Guest  mengisi form login 
a. Mengisi kolom email 
b. Mengisi kolom password 
2. Guest  memilih tombol login 
3. Sistem memvalidasi email serta password dari Guest  
4. Sistem mengarahkan ke halaman dashboard. 
Alur 
Alternatif 
1.a. Format email salah. 
1.a.1 Sistem memberikan pesan bahwa format email salah. 
1.a.2 Kembali ke flow 1. 
 
2.a. Email atau password salah. 
2.a.1 Sistem memberikan informasi bahwa email atau password 
salah. 
2.a.2 Kembali ke flow 1. 
Kondisi 
Sesudah 
Guest  berhail masuk ke dalam sistem. 
Tabel 4.5 Use Case Scenario Registrasi pengguna 
Registrasi pengguna 
Objektif Guest  dapat registrasi menjadi pengguna baru sistem. 
Aktor Guest   
Prasyarat Guest melihat halaman registrasi. 
Alur Utama 
1. Guest memberikan isian pada formulir registrai 
a. Memberikan isian pada kolom nama. 
b. Memberikan isian pada kolom email. 
c. Memberikan isian pada kolom password. 
d. Memberikan isian pada kolom confirm password. 
2. Guest memilih tombol registrasi 
3. Sistem menyimpan data registrasi pengguna. 
4. Sistem memberikan informasi bahwa proses registrasi 
telah sukses serta akan diverifikasi oleh leader. 
Alur 
Alternatif 
1.a. Ada kolom kosong. 
1.a.1 Sistem memberikan pesan error ada kolom yang belum 
diisi. 
1.a.2 Kembali ke flow 1. 
 
2.a. Email sudah terdaftar sebelumnya. 
2.a.1 Sistem menampilkan pesan error bahwa email sudah 








Tabel 4.6 Use Case Scenario Verifikasi Pengguna baru 
Verifikasi pengguna baru 
Objektif Leader  dapat melakukan verifikasi pengguna baru. 
Aktor Leader  
Prasyarat Leader  masuk ke dalam halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader  memilih sub-menu verifikasi pengguna baru, pada 
menu manajemen pengguna. 
2. Sistem menampilkan halaman verifikasi pengguna baru. 
3. Leader  memilih tombol verifikasi pada baris pengguna 
yang akan diverifikasi. 
4. Sistem menampilkan pop-up modal form verifikasi 
pengguna. 
5. Leader  memilih role pengguna. 
6. Leader  memilih member yang berhubungan dengan 
pengguna. 
7. Leader  memilih tombol update. 




3.a. Leader  menolak pengajuan pengguna baru. 
3.a.1 Sistem menghapus informasi registrasi pengguna baru. 
Kondisi 
Sesudah 
Leader  berhasil melakukan verifikasi pengguna baru. 
Tabel 4.7 Use Case Scenario Hapus pengguna 
Hapus Pengguna 
Objektif Admin menghapus pengguna dari sistem. 
Aktor Admin 
Prasyarat Admin melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Admin menekan menu manajemen pengguna. 
2. Sistem menampilkan halaman manajemen pengguna. 
3. Admin mencari pengguna berdasarkan nama. 
4. Sistem memberikan data pengguna yang sesuai. 
5. Admin memilih aksi pada tombol dengan icon tempat 
sampah pada kolom aksi pada baris pengguna yang hendak 
dihapus. 
6. Sistem memberikan pesan konfirmasi sebelum menghapus 
pengguna tersebut. 
7. Admin memilih ‘Ok’. 
8. Sistem menghapus pengguna dari sistem dan 











Admin berhasil menghapus pengguna. 
Tabel 4.8 Use Case Scenario Tambah rencana kegiatan 
Tambah rencana kegiatan baru. 
Objektif Member dapat menambahkan rencana kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Member menekan menu rencana kegiatan. 
2. Sistem memberikan tampilan halaman rencana kegiatan. 
3. Member menekan tombol ‘Tambah Kegiatan’. 
4. Sistem memberikan tampilan formulir untuk menambah 
rencana kegiatan baru. 
5. Member mengisi form ajukan kegiatan baru 
a. Memilih tipe kegiatan. 
b. Mengisi kolom nama kegiatan. 
c. Memilih rencana tanggal pelaksanaan kegiatan 
d. Memilih rencana waktu pelaksanaan kegiatan 
 
e. Mengisi kolom tujuan kegiatan. 
f. Mengisi kolom deskripsi kegiatan. 
6. Member memilih tombol ‘Tambah Rencana Kegiatan’. 
7. Sistem menyimpan pengajuan kegiatan baru. 




5.a. Kolom tidak diisi. 
5.a.1 Sistem menampilkan pesan error bahwa ada kolom yang 
masih kosong dan harus diisi. 
5.a.2 Kembali ke flow 5. 
Kondisi 
Sesudah 
Pengajuan kegiatan baru disimpan oleh sistem. 
 
Tabel 4.9 Use Case Scenario Verifikasi rencana kegiatan 
Verifikasi rencana kegiatan 
Objektif Leader  dapat melakukan verifikasi kegiatan. 
Aktor Leader  




Tabel 4.9 Use Case Scenario Verifikasi rencana kegiatan (lanjutan) 
Alur Utama 
1. Leader  menekan sub menu verifikasi kegiatan yang 
terdapat di menu manajemen kegiatan. 
2. Sistem menampilkan halaman verifikasi kegiatan beserta 
list kegiatan yang ada. 
3. Leader  memilih kegiatan yang akan diverifikasi. 
4. Sistem menampilkan rincian kegiatan yang diajukan. 
5. Leader  memilih status kegiatan menjadi ‘Setujui’. 
6. Leader  memilih tombol ‘Update’. 
7. Sistem menampilkan pesan konfirmasi. 
8. Leader  memilih tombol ‘Ya, Perbarui Data’. 






Leader  berhasil melakukan verifikasi kegiatan baru. 
Tabel 4.10 Use Case Scenario Tambah laporan kegiatan 
Tambah laporan kegiatan. 
Objektif Member dapat menambahkan laporan kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat  Member melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Member memilih sub-menu laporan kegiatan pada 
manajemen kegiatan. 
2. Sistem menampilkan kegiatan yang perlu ditambahkan 
laporan. 
3. Member memilih tombol ‘Tambah Laporan’ pada baris 
kegiatan yang ingin ditambahkan laporan. 
4. Sistem menampilkan rincian kegiatan serta form untuk 
penambahan laporan kegiatan. 
5. Member mengisi form laporan kegiatan 
a. Memilih tanggal kegiatan. 
b. Memilih waktu mulai kegiatan. 
c. Memilih waktu selesai kegiatan. 
d. Mengisi kolom tempat kegiatan. 
e. Mengisi kolom jumlah peserta. 
f. Mengisi kolom evaluasi kegiatan. 
g. Mengunggah dokumentasi dari kegiatan. 
6. Member memilih tombol Tambahkan laporan 
7. Sistem menyimpan laporan kegiatan. 
8. Sistem memberikan pesan bahwa laporan kegiatan 





Tabel 4.10 Use Case Scenario Tambah laporan kegiatan (lanjutan) 
Alur 
Alternatif 
5.a. Tipe Kegiatan Sunday Service. 
5.a.1 Member mengisi form tambahan: 
a. Mengisi kolom pembicara. 
b. Mengisi kolom tema. 
c. Mengisi kolom Ringkasan. 
d. Mengisi kololm jumlah jiwa baru. 
e. Mengisi kolom jumlah pesermbahan. 
f. Mengisi kolom Jumlah Perpuluhan. 
5.a.2 Lanjut ke flow 6. 
 
7.a. Ada kolom yang masih kosong. 
7.a.1 Sistem memberikan pesan error terdapat kolom yang 
harus dilengkapi. 
7.a.2 Kembali ke flow 7 
Kondisi 
Sesudah 
Member berhasil menambahkan laporan kegiatan. 
Tabel 4.11 Use Case Scenario Verifikasi laporan kegiatan 
Verifikasi laporan kegiatan. 
Objektif Leader dapat melakukan verifkasi laporan kegiatan. 
Aktor Leader. 
Prasyarat Leader melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Leader menekan menu laporan kegiatan. 
2. Sistem menampilkan halaman laporan kegiatan. 
3. Leader memilih kegiatan yang akan dilakukan verifikai 
pada bagian laporannya. 
4. Sistem menampilkan rincian laporan kegiatan. 
5. Leader memilih tombol ‘Update Status’. 
6. Sistem menampilkan form Status Kegiatan dengan menu 
dropdown. 
7. Leader memilih status laporan. 
8. Leader memilih tombol ‘Verifikasi Laporan’. 
9. Sistem menampilkan pesan konfirmasi untuk memperbarui 
laporan. 
10. Leader memilih tombol ‘Ya, Perbarui data’. 











Tabel 4.12 Use Case Scenario Tambah petugas kegiatan 
Tambah petugas kegiatan 
Objektif Member dapat menambahkan petugas pada sebuah kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Member memilih kegiatan yang akan ditambahkan 
petugasnya. 
2. Sistem memberikan informasi rincian kegiatan. 
3. Member menekan tombol ‘Tambah petugas’. 
4. Sistem memberikan formulir untuk tambah petugas. 
5. Member mengisi formulir tambah petugas. 
a. Memilih nama divisi. 
b. Memilih nama petugas dari daftar yang sudah 
disediakan. 
6. Member memilih tombol ‘Simpan’ 
7. Sistem menyimpan petugas untuk kegiatan tersebut. 
Alur 
Alternatif 
7.a. Member membatalkan perubahan. 
7.a.1 Member memilih tombol ‘Batal’. 
7.a.2 Sistem mengarahkan ke halaman detail kegiatan tersebut.  
Kondisi 
Sesudah 
Member berhasil menambah petugas pada suatu kegiatan. 
Tabel 4.13 Use Case Scenario Edit laporan kegiatan 
Edit laporan kegiatan 
Objektif Member dapat memperbarui informasi pada laporan kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Member menekan menu laporan kegiatan. 
2. Sistem memberikan informasi daftar kegiatan yang ada. 
3. Member melakukan pemilihan kegiatan yang akan 
diperbarui laporannya dengan memilih tombol ‘Detail’. 
4. Sistem memberikan informasi rincian kegiatan. 
5. Member menekan tombol ‘Update Laporan’ 
6. Sistem menampilkan form laporan yang sudah terisi data 
sebelumnya 
7. Member memperbarui kolom yang ingin diubah. 
8. Member memilih tombol ‘Update Laporan 
9. Sistem menampilkan pesan konfirmasi untuk 
memperbarui laporan. 





Tabel 4.13 Use Case Scenario Edit laporan kegiatan (lanjutan) 
 
11. Sistem menyimpan perubahan status pada laporan 
kegiatan. 
12. Sistem menyimpan perubahan yang ada dan mengubah status 
laporan menjadi ‘Telah Direvisi’. 
Alur 
Alternatif 
7.a. Ada kolom yang kosong 
7.a.1 Sistem menampilkan pesan error bahwa kolom harus diisi. 
7.a.2 Kembali ke flow 7. 
Kondisi 
Sesudah 
Member berhasil memperbarui data laporan kegiatan. 
Tabel 4.14 Use Case Scenario Lihat laporan kegiatan 
Lihat laporan kegiatan 
Objektif Member dapat melihat rincian laporan kegiatan. 
Aktor Member. 
Prasyarat Member melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Member melakukan pemilihan pada menu laporan 
kegiatan. 
2. Sistem memberikan informasi daftar kegiatan yang ada. 
3. Member mencari laporan kegiatan berdasarkan nama 
kegiatan. 
4. Sistem memberikan informasi kegiatan yang sesuai. 
5. Member memilih kegiatan yang akan dilihat rincian 
kegiatannya dengen memilih tombol ‘Detail’. 
6. Sistem menampilkan rincian laporan kegiatan. 
Alur 
Alternatif 
4.a. Data tidak ditemukan. 
4.a.1 Sistem memberikan informasi bahwa data yang dicari tidak 
ada. 
4.a.2 Kembali ke flow 3. 
Kondisi 
Sesudah 
Member dapat melihat rincian laporan kegiatan. 
Tabel 4.15 Use Case Scenario Edit petugas kegiatan 
Edit petugas kegiatan 
Objektif Member dapat memperbarui petugas kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Member melakukan pemilihan pada kegiatan yang akan 
diperbarui petugas kegiatannya. 
2. Sistem memberikan informasi rincian kegiatan. 




Tabel 4.15 Use Case Scenario Edit petugas kegiatan (lanjutan) 
 
4. Sistem memberikan informasi daftar petugas. 
5. Member memilih ‘Update Pelayan’. 
6. Sistem menampilkan form daftar petugas yang sudah terisi 
dengan data sebelumnya. 
7. Member mengubah kolom serta petugas yang ingin 
diperbarui. 
8. Member menekan tombol ‘Simpan’. 
9. Sistem melakukan penyimpanan untuk hasil perubahan 






Member dapat memperbarui daftar petugas pada suatu 
kegiatan. 
Tabel 4.16 Use Case Scenario Lihat petugas kegiatan 
Lihat petugas kegiatan 
Objektif Member dapat memperbarui petugas kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman manajemen kegiatan. 
Alur Utama 
1. Member melakukan pilihan kegiatan yang dilihat daftar 
kegiatan. 
2. Sistem memberikan informasi rincian kegiatan. 
3. Member menekan tombol ‘Tampilkan Petugas’. 






Member dapat melihat daftar petugas pada suatu kegiatan. 
Tabel 4.17 Use Case Scenario Edit rencana kegiatan. 
Edit rencana kegiatan. 
Objektif Member dapat mengubah rencana kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pilihan pada sub-menu ‘Rencana 
Kegiatan’ pada menu ‘Manajemen Kegiatan’. 
2. Sistem memberikan informasi halaman rencana kegiatan. 
3. Member memilih button ‘Detail’ untuk kegiatan yang 
hendak diperbarui datanya. 




Tabel 4.17 Use Case Scenario Edit rencana kegiatan (lanjutan). 
 
5. Member memilih tombol ‘Update Kegiatan’. 
6. Sistem menampilkan form edit kegiatan dengan kolom 
yang sudah terisi dengan data sebelumnya. 
7. Member memperbarui kolom yang ingin diubah. 
8. Member memilih tombol ‘Update informasi kegiatan’. 







Member berhasil mengubah rencana kegiatan. 
Tabel 4.18 Use Case Scenario Lihat rencana kegiatan. 
Lihat rencana kegiatan. 
Objektif Member dapat melihat rencana kegiatan. 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Member melakukan pemilihan pada sub-menu ‘Rencana 
Kegiatan’ pada menu ‘Manajemen Kegiatan’. 
2. Sistem memberikan informasi halaman rencana kegiatan. 
3. Member memilih tombol ‘Detail’ untuk rencana kegiaan 
yang akan dilihat rinciannya. 






Member dapat melihat rencana kegiatan. 
Tabel 4.19 Use Case Scenario Tambah member. 
Tambah member 
Objektif Usher dapat menambah member baru. 
Aktor Usher 
Prasyarat Usher melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Usher memilih menu ‘Tambah Member’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman Tambah member. 
3. Usher mengisi formulir tambah member. 
a. Mengisi kolom nama lengkap. 
b. Mengisi kolom nama panggilan. 
c. Memilih tanggal lahir. 




Tabel 4.19 Use Case Scenario Tambah member (lanjutan). 
 
a. Mengisi kolom id sosial media. 
b. Mengisi kolom kegiatan yang dilakukan di 
Malang. 
c. Mengisi kolom alamat di Kota Malang. 
d. Memilih foto untuk diunggah. 
4. Usher menekan tombol untuk menyimpan data member. 
5. Sistem menyimpan data dari member baru. 
Alur 
Alternatif 
3.a. Ada kolom yang kosong. 
3.a.1 Sistem memberikan pesan error terdapat kolom yang 
masih kosong. 
3.a.2 Kembali ke flow 3. 
Kondisi 
Sesudah 
Usher berhasil menambahkan data member baru. 
Tabel 4.20 Use Case Scenario Edit member. 
Edit member 
Objektif Usher dapat memperbarui data member. 
Aktor Usher 
Prasyarat Usher melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Usher melalikan pemilihan pada menu ‘Manajemen 
Member’. 
2. Sistem memberikan informasi daftar member. 
3. Usher mencari member berdasarkan nama. 
4. Sistem menampilkan hasil pencarian member. 
5. Usher memilih tombol dengan icon mata pada baris 
member yang akan diperbarui datanya. 
6. Sistem menampilkan detail dari member. 
7. Usher memilih tab ‘Data Pribadi’ 
8. Sistem menampilkan detail data pribadi. 
9. Usher memilih tombol ‘Update Informasi’. 
10. Sistem menampilkan form edit member. 
11. Usher mengubah data yang ingin diperbarui. 
12. Usher memilih tombol simpan. 
13. Sistem menyimpan data terbaru dari member baru. 
Alur 
Alternatif 
4.a Data tidak ditemukan. 
4.a.1 Sistem memberikkan informasi bahwa data tidak ada. 
4.a.2 Kembali ke flow 3. 
Kondisi 
Sesudah 





Tabel 4.21 Use Case Scenario Hapus member. 
Hapus member 
Objektif Usher dapat menghapus data member. 
Aktor Usher 
Prasyarat Usher melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Usher melakukan pemilihan menu ‘Manajemen Member’. 
2. Sistem memberikan informasi daftar member. 
3. Usher mencari member berdasarkan nama. 
4. Sistem menampilkan hasil pencarian member. 
5. Usher menekan tombol ‘Delete’ untuk member yang akan 
dihapus datanya. 
6. Sistem menampilkan pesan konfirmasi untuk menghapus 
member. 
7. Usher menekan ‘Hapus.’ 
8. Sistem menghapus data member. 
Alur 
Alternatif 
4.a Data tidak ditemukan. 
4.a.1 Sistem memberikan informasi  bahwa data tidak ada. 
4.a.2 Kembali ke flow 3. 
Kondisi 
Sesudah 
Usher berhasil menghapus data member. 
 
Tabel 4.22 Use Case Scenario Lihat detail member. 
Lihat detail member 
Objektif Usher dapat melihat rincian data member. 
Aktor Usher 
Prasyarat Usher melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Usher melakukan pemilihan menu ‘Manajemen Member’. 
2. Sistem memberikan informasi daftar member. 
3. Usher mencari member berdasarkan nama. 
4. Sistem menampilkan hasil pencarian member. 
5. Usher memilih ‘Detail’ untuk member yang akan dilihat 
datanya. 
6. Sistem menampilkan rincian data dari member. 
Alur 
Alternatif 
4.a Data tidak ditemukan. 
4.a.1 Sistem memberikan informasi bahwa data tidak ada. 
4.a.2 Kembali ke flow 3. 
Kondisi 
Sesudah 




Tabel 4.23 Use Case Scenario Tambah KM. 
Tambah KM 
Objektif Leader dapat menambahkan KM baru. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan tombol ‘ Tambah KM’. 
4. Sistem mengarahkan ke halaman tambah KM. 
5. Leader mengisi formulir tambah KM. 
a. Mengisi nama KM. 
b. Memilih nama GKM yang ada pada daftar. 
c. Mengisi kolom jadwal pelaksanaan KM. 
d. Mengisi lokasi pertemuan KM. 
e. Mengisi keterangan tambahan KM. 
f. Memilih foto / logo KM. 
6. Leader memilih tombol ‘Simpan’. 






Leader berhasil menambahkan KM baru. 
Tabel 4.24 Use Case Scenario Edit KM 
Edit KM 
Objektif Leader dapat memperbarui data KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan KM yang akan diperbarui datanya. 
4. Sistem memberikan informasi detail KM. 
5. Leader memilih tombol ‘Edit info Komsel’. 
6. Sistem menampilkan form edit data KM. 
7. Leader memperbarui dan mengisi form edit data KM. 
8. Leader memilih tombol ‘Simpan’. 











Tabel 4.25 Use Case Scenario Perbarui status jemaat. 
Perbarui status jemaat 
Objektif 
Leader dapat menambahkan memperbarui status jemaat pada 
member. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Manajemen 
Member’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data member. 
3. Leader mencari member yang ingin diperbarui statusnya 
berdasarkan nama. 
4. Sistem menampilkan data yang sesuai dengan kriteria. 
5. Leader memilih tombol dengan icon edit. 
6. Sistem menampilak form untuk memperbarui status 
jemaat dan memilih KM untuk member. 
7. Leader memperbarui status jemaat dan memilih KM untuk 
member. 
8. Leader memilih tombol ‘Update Data’. 






Leader berhasil memperbarui status jemaat dan KM seoarang 
member. 
 
Tabel 4.26 Use Case Scenario Lihat detail KM 
Lihat detail KM 
Objektif Leader dapat melihat rincian dari KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan ‘Detail’ untuk card KM yang hendak 
ditampilkan. 











Tabel 4.27 Use Case Scenario Tambah laporan KM 
Tambah laporan KM 
Objektif Leader dapat menambahkan laporan KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan ‘Detail’ untuk card KM yang hendek 
ditampilkan. 
4. Sistem mengarahkan ke halaman detail KM. 
5. Leader memilih tombol ‘Tambah Pertemuan’. 
6. Sistem mengarahkan ke halaman untuk menambahkan 
laporan KM. 
7. Leader mengisi form laporan KM. 
a. Memilih tanggal pelaksanaan KM. 
b. Mengisi kolom tempat pertemuan 
c. Mengisi kolom topik pertemuan 
d. Mengisi kolom catan tampan 
e. Mengisi absen KM. 
8. Leader memilih tombol ‘Simpan Data’. 
9. Sistem menyimpan laporan KM. 
Alur 
Alternatif 
5.a. Ada kolom yang kosong. 
5.a.1 Sistem menampilkan pesan error bahwa ada kolom kosong 
yang harus diisi. 
5.a.2 Kembali ke flow 5. 
Kondisi 
Sesudah 
Leader berhasil menambahkan laporan KM. 
 
Tabel 4.28 Use Case Scenario Lihat laporan KM 
Lihat laporan KM 
Objektif Leader dapat melihat laporan KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader tombol ‘Detail’ untuk card KM yang hendak 
ditampilkan. 
4. Sistem mengarahkan ke halaman detail KM. 





Tabel 4.28 Use Case Scenario Lihat laporan KM (lanjutan). 
 
6. Sistem memberikan informasi daftar pertemuan dalam 
bentuk tabel. 
7. Leader memilih tombol ‘Detail’ pada pertemuan yang ingin 
ditampilkan. 






Leader berhasil melihat laporan KM. 
 
Tabel 4.29 Use Case Scenario Edit laporan KM 
Edit laporan KM 
Objektif Leader dapat memperbarui laporan KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan ‘Detail’ untuk card KM yang hendak 
ditampilkan. 
4. Sistem mengarahkan ke halaman detail KM. 
5. Leader memilih tab ‘Pertemuan’. 
6. Sistem menampilkan daftar pertemuan dalam bentuk 
tabel. 
7. Leader memilih tombol ‘Detail’  untuk pertemuan yang 
hendak ditampilkan. 
8. Sistem memberikan informasi rincian laporan KM. 
9. Leader memilih tombol ‘Update Pertemuan’. 
10. Sistem menampilkan form untuk memperbarui laporan. 
11. Leader memperbarui data laporan. 
12. Leader memilih tombol ‘Simpan’. 
13. Sistem menyimpan laporan terbaru dari KM. 
Alur 
Alternatif 
9.a. Ada kolom kosong. 
9.a.1 Sistem menampilkan pesan error bahwa ada kolom yang 
harus diisi. 
9.a.2 Kembali ke flow 9. 
Kondisi 
Sesudah 






Tabel 4.30 Use Case Scenario Hapus Laporan KM 
Hapus Laporan KM 
Objektif Leader dapat menghapus Laporan KM. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader melakukan pemilihan pada menu ‘Data KM’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman data KM. 
3. Leader menekan tombol ‘Detail’ untuk card KM yang 
hendak ditampilkan. 
4. Sistem mengarahkan ke halaman detail KM. 
5. Leader memilih tab ‘Pertemuan’. 
6. Sistem memberikan data daftar pertemuan dalam sebuah 
tabel. 
7. Leader menekan tombol ‘Delete’ untuk baris laporan KM 
yang hendak dihapus. 
8. Sistem menampilkan pesan konfirmasi. 
9. Leader memilih ‘Hapus’. 






Leader berhasil menghapus laporan KM. 
 
Tabel 4.31 Use Case Scenario Logout 
Logout 
Objektif Penguna dapat melakukan logout. 
Aktor Pengguna 
Prasyarat Pengguna melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Pengguna menekan menu logout 













Tabel 4.32 Use Case Scenario Unduh Laporan Kegiatan 
Unduh Laporan Kegiatan 
Objektif Member dapat mengunduh laporan kegiatan 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Member melakukan pemilihan pada sub-menu laporan 
kegiatan pada Manajemen Kegiatan. 
2. Sistem memberikan data laporan kegiatan. 
3. Member memillih laporan kegiatan dengan status Disetujui 
pada dengan menekan ‘Detail’. 
4. Sistem memberikan data rincian laporan kegiatan. 
5. Member memilih tombol ‘Generate PDF’. 
6. Sistem menampilkan pratinjau PDF. 
7. Member memilih tombol ‘print’. 






Member berhasil mengunduh laporan kegiatan. 
Tabel 4.33 Use Case Scenario Lupa Password 
Lupa Password 
Objektif Penguna dapat melakukan proses lupa password. 
Aktor Pengguna 
Prasyarat Pengguna melihat halaman login. 
Alur Utama 
1. Pengguna menekan link ‘Forgot Your Password?’. 
2. Sistem mengarahkan ke halaman Reset Password. 
3. Pengguna mengisi email dari akun yang terdaftar. 
4. Pengguna memilih tombol ‘Send Password Reset Link’. 
5. Sistem mengirimkan link reset password ke Email 
Pengguna. 
6. Pengguna meriksa email dari Admin KGC Malang. 
7. Pengguna memilih tombol Reset Password pada email 
tersebut. 
8. Sistem menampilkan halaman untuk mengatur ulang 
password. 
9. Pengguna mengisi kolom email, password dan confirm 
password. 
10. Pengguna memilih tombol ‘Reset Password. 











Pengguna berhasil melakukan reset password. 
 
Tabel 4.34 Use Case Scenario Perbarui informasi pengguna 
Perbarui informasi pengguna 
Objektif Admin dapat memperbarui informasi pengguna. 
Aktor Admin 
Prasyarat Admin melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Admin memilih sub-menu pengguna pada Manajemen 
Pengguna. 
2. Sistem memberikan data daftar pengguna. 
3. Admin memilih tombol ‘Edit’ untuk nama pengguna yang 
akan diperbarui. 
4. Sistem memberikan sebuah form untuk memperbarui 
informasi pengguna. 
5. Admin mengubah bagian yang akan diubah dari infromasi 
pengguna. 
6. Admin memilih tombol ‘Update’. 






Admin berhasil memperbarui informasi dari pengguna. 
 
Tabel 4.35 Use Case Scenario Lihat semua rencana kegiatan. 
Lihat semua rencana kegiatan 
Objektif Leader dapat melihat semua rencana kegiatan. 
Aktor Leader 
Prasyarat Leader melihat halaman dashboard. 
Alur Utama 
1. Leader memberikan pemilihan sub-menu ‘Rencana 
Kegiatan’ pada Manajemen Kegiatan. 













Admin berhasil memperbarui informasi dari pengguna. 
 
Tabel 4.36 Use Case Scenario Lihat daftar member yang berulang tahun 
Lihat daftar member yang berulang tahun. 
Objektif Member dapat melihat daftar member yang berulang tahun 
Aktor Member 
Prasyarat Member melihat halaman dashboad. 
Alur Utama 
1. Member melihat halaman dashboard. 
2. Sistem menampilkan daftar member yang sedang dan akan 











BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 
5.1 Perancangan Sistem 
Perancangan sistem akan memberikan pembahasan tentang perancangan 
untuk aplikasi manajemen event gereja KGC Malang. Pada bab 4 telah ditentukan 
kebutuhan yang harus dapat dipenuhi dalam aplikasi. Perancangan dilakukan 
dengan menggunakan hasil analisis kebutuhan yang telah dibuat sebelumnya. 
Perancangan yang dilakukan meliputi perancangan sequence diagram, class 
diagram, basis data, komponen serta perancangan antarmuka. 
5.1.1 Perancangan Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan satu UML dari beberapa diagram yang akan 
menggambarkan interaksi objek didalam sistem. Diagram ini dapat digunakan 
untuk menunjukkan rangkaian pertukaran pesan yang dikirim antar objek. 
5.1.1.1 Sequence Diagram Tambah Rencana Kegiatan 
Dalam Gambar 5.1 merepresentasikan interaksi dari objek yang ada dalam 
aplikasi yang melibatkan aktor Member, boundary RencanaKegiatan, 
TambahKegiatan, control KegiatanController, serta model Kegiatan. Pada 
sequence diagram ini aktor member bertujuan untuk mengajukan kegiatan baru 
yang nantinya akan diadakan oleh KGC Malang. Terdapat juga alternatif interaksi 
jika terdapat kolom yang masih belum diisi pada saat mengisi form untuk 
menambah kegiatan. 
 
Gambar 5.1 Sequence diagram tambah kegiatan 
5.1.1.2 Sequence Diagram Verifikasi Kegiatan 
Dalam Gambar 5.2 merepresentasikan interaksi dari objek yang ada dalam 
aplikasi yang melibatkan aktor Leader, boundary VerifikasiKegiatan, 




sequence diagram ini aktor leader bertujuan untuk melakukan verifikasi pada 
kegiatan yang diajukan oleh member. 
 
Gambar 5.2 Sequence diagram verifikasi kegiatan 
5.1.1.3 Sequence Diagram Tambah Laporan Kegiatan 
Dalam Gambar 5.3 merepresentasikan interaksi dari objek yang ada dalam 
aplikasi yang melibatkan aktor Member, boundary LaporanKegiatan, 
DetailLaporanKegiatan, control LaporanKegiatanController, control 
KegiatanController, serta model Kegian, LaporanKegiatan, dan 
DokumentasiKegiatanModel. Pada sequence diagram ini aktor member bertujuan 
untuk menambahkan laporan kegiatan. Terdapat alternatif interaksi yaitu saat ada 
kolom pada form LaporanKegiatan yang kosong. 
 
Gambar 5.3 Sequence diagram tambah laporan kegiatan 
5.1.2 Perancangan Class Diagram 
Dalam Gambar 5.4 merupakan sebuah class diagram yang terdapat pada 




merupakan kelas utama pada framework laravel yaitu controller dan model yang 
mana pada kelas ini berhubungan dengan berbagai kelas dengan hubungan 
inheritance. Kelas yang mewarisi kelas controller berfungsi sebagai kelas yang 
melakukan proses bisnis dan menjadi jembatan antara tampilan (view) dan model. 
Kelas yang mewarisi kelas model berfungsi sebagai kelas yang menangani proses 
yang berhubungan dengan penyimpanan data pada database.  
 





5.1.3 Perancangan Data 
Dalam Gambar 5.5 merepresentasikan basis data yang akan digunakan pada 
aplikasi manajemen event KGC Malang. Pada bagian ini akan digambarkan domain 
yang akan digunakan pada sistem ini. 
 
Gambar 5.5 Entity Relational Data manajamen event KGC Malang 
5.1.4 Perancangan Komponen 
Perancangan komponen merupakan perancangan psudocode yang ada 
pada sistem. Pada perancangan ini akan dibahas tiga sample algoritme yang ada 
pada sistem yaitu method update pada KegiatanController, method store pada 
KegiatanController, dan method store pada LaporanKegiatanController. 










Set valid to validate($request) 
IF Valid 
   Save $data 
   Return $data 
Else 






Pada Tabel 5.1 adalah pseudocode dari method store(Request $request) 
class KegiatanController. Method ini bertujuan untuk menyimpan data kegiatan 
baru yang diajukan. 












Set $data to request 
Set $find to $find(id) 
If $find > 0  
   Update ($data,$id) 
   Return data 
Else 
   Return data 
Endif 
Finish 
Pada Tabel 5.2 adalah pseudocode dari method update class 
KegiatanController. Method ini bertujuan untuk menyimpan verifikasi data 
kegiatan baru yang diajukan. 















Set $tipe to $find kegiatan where id_kegiatan($id)->tipe_kegiatan 
IF $tipe =‘Sunday Service‘ 
    Set $data to validate($request->all) 
ELSE 
   Set $data to validate($request->all) 
Endif 
IF Data Invalid 
  Return Message Error 
Else 
   Save $data 
Endif 
Finish 
Pada Tabel 5.3 adalah pseudocode dari method store class 







5.1.5 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka merupakan perancangan yang dilakukan untuk 
memberikan gambaran mengenai tampilan dari sistem yang akan dibangun yaitu 
aplikasi manajemen event gereja KGC Malang. Pada perancangan antarmuka 
terdapat enam rancangan antarmuka yang direpresentasikan pada Gambar 5.6 
sampai dengan Gambar 5.11. 
5.1.5.1 Perancangan antarmuka halaman kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka halaman kegiatan akan menampung 
daftar rencana kegiatan yang mempunyai status dijalankan ataupun revisi di KGC 
Malang. Hasil dari racangan antarmuka halaman rencana kegiatan dapat dilihat 
pada Gambar 5.6 yang terdapat daftar gambar berupa tabel dan beberapa fungsi 
seperti tambah kegiatan untuk menambah atau mengajukan kegiatan baru. 
 
Gambar 5.6 Antarmuka halaman rencana kegiatan 
Tabel 5.4 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman rencana 
kegiatan. 
Tabel 5.4 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman rencana kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen 
event KGC Malang. 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi 
manajemen event KGC 
Malang. 
4 Logo Gambar Logo dari KGC Malang 
5 Data kegiatan terbaru Ikon dan 
teks 
Menampilkan nama kegiatan 





Tabel 5.4 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman rencana kegiatan 
(lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
6 Data kegiatan terdekat Ikon dan 
teks 
Menampilkan nama kegiatan 
yang paling dekat tanggal 
pelaksanaannya. 
7 Data jumlah kegiatan Ikon dan 
teks 
Menampilkan data jumlah 
kegiatan yang ada. 
8 Informasi daftar rencana 
kegiatan KGC Malang 
Tabel, teks, 
tombol 
Menampilkan daftar rencana 
kegiatan KGC Malang dengan 
mulai dari nama kegiatan 
hingga status kegiatan, serta 
tombol aksi untuk melihat 
detaill dari kegiatan tersebut. 
9 Tombol Tambah Kegiatan Tombol Tombol untuk menambahkan 
kegiatan baru. 
5.1.5.2 Perancangan antarmuka form tambah kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka form tambah kegiatan akan 
menampilkan form untuk menambah kegiatan baru. Hasil dari racangan 
antarmuka form tambah kegiatan dapat dilihat pada Gambar 5.7 yang terdapat 
terdapat form untuk menambah kegiatan baru. 
 
Gambar 5.7 Antarmuka tambah kegiatan baru 
Tabel 5.5 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman tambah 
kegiatan baru. 
Tabel 5.5 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman tambah kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen 




Tabel 5.5 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman tambah kegiatan 
(lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi 
manajemen event KGC 
Malang. 




Menampilkan form beserta 
tombol untuk menambahkan 
kegiatan baru. 
5.1.5.3 Perancangan antarmuka halaman verifikasi kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka verifikasi kegiatan akan 
menampilkan daftar kegiatan baru yang memerlukan verifikasi. Hasil dari 
racangan antarmuka halaman verifikasi kegiatan dapat dilihat pada Gambar 5.8 
yang terdapat tabel yang berisi daftar kegiatan yang memerlukan verifikasi. 
 
Gambar 5.8 Antarmuka verifikasi kegiatan 
Tabel 5.6 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman daftar 
kegiatan yang memerlukan verifikasi. 
Tabel 5.6 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman verifikasi kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen event KGC 
Malang. 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi manajemen 
event KGC Malang. 
4 Keterangan 
tambahan  verifikasi 
kegiatan. 
Text Berisi informasi keterangan untuk 





Tabel 5.6 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman verifikasi kegiatan 
(lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 




Menampilkan jumlah kegiatan yang 
memerlukan verifikasi. 
6 Daftar kegiatan 





Menampilkan daftar kegiatan dalam 
bentuk tabel serta tombol aksi untuk 
melihat detail kegiatan untuk 
melakukan verifikasi. 
5.1.5.4 Perancangan antarmuka halaman verifikasi detail kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka verifikasi detail kegiatan akan 
menampilkan detail dari kegiatan yang memerlukan verifikasi. Hasil dari 
rancangan antarmuka halaman verifikasi detail kegiatan dapat dilihat pada 
Gambar 5.9 yang terdapat tabel yang berisi detail dari kegiatan serta fungsi untuk 
melakukan verifikasi kegiatan. 
 
Gambar 5.9 Antarmuka verifikasi detail kegiatan 
Tabel 5.7 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman detail 
kegiatan untuk diverifikasi. 
Tabel 5.7 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman verifikasi detail 
kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen 
event KGC Malang. 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi 
manajemen event KGC Malang. 
4 Form dan detail kegiatan 
untuk di verifikasi 
Text, form, 
dan tombol. 
Berisi informasi detail kegiatan 






Tabel 5.7 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman verifikasi detail 
kegiatan (lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
5 Data pembuat kegiatan. Gambar dan 
teks. 
Menampilkan informasi 
pembuat kegiatan serta 
tanggal dibuatnya. 
5.1.5.5 Perancangan antarmuka halaman laporan kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka laporan kegiatan akan menampilkan 
daftar dari kegiatan yang sudah maupun belum mempunyai laporan kegiatan. 
Hasil dari racangan antarmuka halaman laporan kegiatan dapat dilihat pada 
Gambar 5.10 yang terdapat tabel yang berisi daftar dari kegiatan yang sudah 
maupun belum mempunyai laporan dengan status serta aksi yang bisa dilakukan. 
 
Gambar 5.10 Antarmuka laporan kegiatan 
Tabel 5.7 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman daftar 
laporan kegiatan. 
Tabel 5.8 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman daftar laporan 
kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen event KGC 
Malang. 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi manajemen 
event KGC Malang. 
4 Logo Gambar Logo dari KGC Malang 




Menampilkan jumlah kegiatan yang 
belum mempunyai laporan. 




Menampilkan nama kegiatan yang 






Tabel 5.8  Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman daftar laporan 
kegiatan (lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
7 Data jumlah kegiatan Ikon dan 
teks 
Menampilkan data jumlah kegiatan 
yang ada. 
8 Informasi daftar 





Menampilkan daftar rencana kegiatan 
KGC Malang dengan mulai dari nama 
kegiatan hingga status laporan 
kegiatan, serta tombol aksi untuk 
melihat detaill dari kegiatan tersebut. 
5.1.5.6 Perancangan antarmuka halaman tambah laporan kegiatan 
Pada bagian perancangan antarmuka tambah laporan kegiatan akan 
menampilkan form untuk menambah laporan kegiatan. Hasil dari rancangan 
antarmuka halaman tambah laporan kegiatan dapat dilihat pada Gambar 5.11 
yang berisi form untuk menambahkan laporan dari kegiatan. 
 
Gambar 5.11 Antarmuka tambah laporan kegiatan 
Tabel 5.9 merupakan penjelasan dari hasil perancangan halaman tambah 
laporan kegiatan. 
Tabel 5.9 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman tambah laporan 
kegiatan 
No Nama Objek Tipe Keterangan 
1. Logo  Text Logo Web KGC Malang. 
2. Navbar Navbar Navbar aplikasi manajemen event 
KGC Malang. 
3. Sidebar  Sidebar Sidebar menu aplikasi manajemen 
event KGC Malang. 
4 Informasi detiail 
kegiatan 






Tabel 5.9 Penjelasan hasil perancangan antarmuka halaman tambah laporan 
kegiatan (lanjutan) 
No Nama Objek Tipe Keterangan 





Berisi form untuk menambahkan 
laporan kegiatan serta tombol untuk 
menambahkan laporan kegiatan. 
5.2 Implementasi Sistem 
Tahap implementasi merupakan tahap yang dilakukan setelah perancangan 
telah selesai dilakukan. Pada tahap ini sistem akan mulai dibangun dengan 
menyusun kode-kode program menjadi sebuah aplikasi manajemen event gereja 
KGC Malang. Pada tahap ini terdapat beberapa hal yang akan dijelaskan mulai dari 
perangkat keras dan perangkat lunak yang dipakai untuk melakukan implementasi 
dan implementasi dari kode program, implementasi basis data, serta antarmuka. 
5.2.1 Spesifikasi Sistem 
5.2.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras  
Aplikasi manajemen event gereja KGC Malang dibangun dengan perangkat 
keras dengan spesifikasi yang dijelaskan pada Tabel 5.10. 
Tabel 5.10 Spesifkasi Perangkat Keras 
Nama Komponen Spesifikasi 
Laptop 1. Asus A456U 
2. Processor Intel Core i5-6196DU 2.8 
GHz 
3. Memory 4 GB DDR4 
4. Grafis nVidia 930MX-2 GB DDR5 
5.2.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak  
Aplikasi manajemen event gereja KGC Malang dibangun menggunakan 
beberapa perangkat lunak untuk melakukan dokumentasi, perancangan, hingga 
pemrograman yang dijelaskan pada Tabel 5.11. 
Tabel 5.11 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Nama Komponen Spesifikasi 
Editor Dokumentasi Microsoft Office Word 2013 
Editor Perancangan Visual Paradigm 
Editor Pemrograman Visual Studio Code 





Tabel 5.11 Spesifikasi Perangkat Lunak (lanjutan) 
Nama Komponen Spesifikasi 
DBMS MySQL 
5.2.1.3 Spesifikasi Sistem Operasi  
Aplikasi manajemen event gereja KGC Malang dibangun menggunakan sistem 
operasi dengan spesifikasi yang dijelaskan pada Tabel 5.12. 
Tabel 5.12 Spesifikasi Sistem Operasi 
Nama Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit 
 
5.2.2 Implementasi Kode Program 
Tabel 5.13 merupakan hasil dari implementasi kode program untuk 
menambah kegiatan yaitu fungsi store() yang terletak pada klas 
KegiatanController yang mempunyai fungsi untuk menambah kegiatan. 
Nama Operasi: store() 
Kelas : KegiatanController.php 
Source Code: 























public function store(Request $request) 
    {         
        $validator = Validator::make($request->all(), [ 
            'nama_kegiatan' => 
'required|string|max:191', 
            'tipe_kegiatan' => 
'required|string|max:191', 
            'rencana_tanggal_pelaksanaan' => 
'required', 
            'rencana_waktu_pelaksanaan' => 'required', 
            'tujuan_kegiatan' => 'required', 
            'deskripsi_kegiatan' => 'required',             
        ]);         
        if(!$validator->fails()){                         
            return $data = $this->kegiatan-
>create($data);            
        } 
        return response()->json([ 
            'message' => 'Data Invalid', 
            'errors' => $validator->errors() 
        ], 400);         





Tabel 5.14 merupakan hasil dari implementasi kode program untuk verifikasi 
kegiatan yaitu fungsi update() yang terletak pada klas KegiatanController yang 
mempunyai fungsi untuk melakukan verifikasi pada sebuah kegiatan. 
Nama Operasi: update() 
Kelas : KegiatanController.php 
Source Code: 

















public function update(Request $request, $id) 
    { 
        $data = $request-
>except(['tipe_catatan','id_tipe','catatan','foto','ini
siator','petugas','laporan','id_laporan']);     
        $update_data = $this->kegiatan-
>where('id_kegiatan',$id)->update($data); 
        if($update_data > 0){ 
            return ['message' => 'success', 'data' => 
$update_data]; 
        }else{ 
            return response()->json([ 
                'message' => 'Data Not Found',                 
            ], 404);     
        }         
    } 
Tabel 5.15 merupakan hasil dari implementasi kode program untuk 
menambah laporan kegiatan yaitu fungsi store() yang terletak pada klas 
LaporanKegiatanController yang mempunyai fungsi untuk menambah laporan 
kegiatan. 
Nama Operasi: store() 
Kelas : LaporanKegiatanController.php 
Source Code: 
















public function store(Request $request) 
    { 
        $tipe = Kegiatan::select('tipe_kegiatan')-
>where('id_kegiatan', $request->id_kegiatan)->first(); 
        if($tipe->tipe_kegiatan == 'Sunday Service'){ 
            $validator = Validator::make($request-
>all(), [ 
                'tanggal_pelaksanaan' => 'required', 
                'waktu_pelaksanaan' => 'required', 
                'waktu_selesai_pelaksanaan' => 
'required', 
                'evaluasi_kegiatan' => 'required', 
                'tempat_pelaksanaan' => 'required', 
                'jumlah_peserta' => 'required', 






































                'jumlah_persembahan' => 'required', 
                'pembicara' => 'required', 
                'tema_khotbah' => 'required', 
                'ringkasan_khotbah' => 'required', 
                'status' => 'required', 
                'saksi_1' => 'required', 
                'saksi_2' => 'required', 
                'id_kegiatan' => 'required|numeric', 
            ]);             
        }else{ 
            $validator = Validator::make($request-
>all(), [ 
                'tanggal_pelaksanaan' => 'required', 
                'waktu_pelaksanaan' => 'required', 
                'waktu_selesai_pelaksanaan' => 
'required', 
                'evaluasi_kegiatan' => 'required', 
                'tempat_pelaksanaan' => 'required', 
                'jumlah_peserta' => 'required', 
                'status' => 'required', 
                'id_kegiatan' => 'numeric', 
            ]);               
        } 
        if(!$validator->fails()){             
            $data = LaporanKegiatan::create($request-
>all()); 
            return ['message' => $data]; 
        } 
        return response()->json([ 
            'message' => 'Data Invalid', 
            'errors' => $validator->errors() 
        ], 400);           
    } 
5.2.3 Implementasi Basis Data 
Pada Tabel 5.16 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel users pada basis data untuk menyimpan data pengguna sistem. 













CREATE TABLE `users`  
  (  
     `id_user` INT UNSIGNED NOT NULL auto_increment PRIMARY
 KEY, 
     `name`       VARCHAR(191) NULL,  
     `email`        VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `password`     VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `type`         VARCHAR(191) NOT NULL DEFAULT 'guest',  
     `remember_token` VARCHAR(100) NULL,  
     `created_at`     TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`     TIMESTAMP NULL  
     `foto`       VARCHAR(191) NULL,  









DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `users` ADD `id_member` INT UNSIGNED NULL 
ALTER TABLE `users` ADD CONSTRAINT `users_id_member_foreign
` FOREIGN KEY (`id_member`) REFERENCES `member` (`id`) ON D
ELETE CASCADE   
Pada Tabel 5.17 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel member pada basis data untuk menyimpan data anggota dari KGC Malang. 


































CREATE TABLE `member`  
  (  
     `id_member`INT UNSIGNED NOT NULL auto_increment PRIMAR
Y KEY,  
     `nama_lengkap`        VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `nomor_hp`            VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `tanggal_lahir`       DATE NOT NULL,  
     `aktivitas_di_malang` VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `status_komsel`       VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `golongan_darah`      VARCHAR(191) NULL,  
     `alamat_malang`       VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `alamat_asal`         VARCHAR(191) NULL,  
     `nama_saudara`        VARCHAR(191) NULL,  
     `nomor_hp_saudara`    VARCHAR(191) NULL,  
     `id_instagram`        VARCHAR(191) NULL,  
     `foto`                VARCHAR(191) NULL,  
     `status_encounter`    VARCHAR(191) NULL,  
     `status_link`         VARCHAR(191) NULL,  
     `status_empower`      VARCHAR(191) NULL,  
     `created_at`          TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`          TIMESTAMP NULL, 
     `tanggal_link`        DATE NULL, 
     `tanggal_encounter`   DATE NULL, 
     `tanggal_empower`     DATE NULL, 
     `status_jemaat`      VARCHAR(191) NOT NULL,  
 
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `member` ADD `id_komsel` INT UNSIGNED NULL 
ALTER TABLE `member` ADD CONSTRAINT `member_id_komsel_forei
gn` FOREIGN KEY (`id_komsel`) REFERENCES `komsel` (`id`) ON
 DELETE CASCADE 
ALTER TABLE `member` ADD `nama_panggilan` VARCHAR(191) NOT 
NULL, ADD `pelayanan` VARCHAR(191) NULL, ADD `pelayanan_2` 
VARCHAR(191) NULL, ADD `pelayanan_3` VARCHAR(191) NULL   
Pada Tabel 5.18 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel kegiatan pada basis data untuk menyimpan data kegiatan dari KGC Malang. 








CREATE TABLE `kegiatan`  
  (  
     `id_kegiatan`INT UNSIGNED NOT NULL auto_increment PRIM
ARY KEY,  
     `nama_kegiatan`      VARCHAR(191) NOT NULL,  















     `rencana_tanggal_pelaksanaan`  DATE NOT NULL,  
     `rencana_waktu_pelaksanaan`  TIME NOT NULL,  
     `tujuan_kegiatan`    VARCHAR(191) NULL,  
     `deskripsi_kegiatan` VARCHAR(191) NULL,  
     `status_kegiatan`  VARCHAR(191) NOT NULL DEFAULT 'Menu
nggu Verifikasi',  
     `created_at`         TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`         TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `kegiatan` ADD `id_member` INT UNSIGNED NULL 
ALTER TABLE `kegiatan` ADD CONSTRAINT `kegiatan_id_member_f
oreign` FOREIGN KEY (`id_member`) REFERENCES `member` (`id`
) ON DELETE CASCADE  
   
Pada Tabel 5.19 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel laporan_kegiatan pada basis data untuk menyimpan data laporan kegiatan 
dari KGC Malang. 





























CREATE TABLE `laporan_kegiatan`  
  (  
     `id_laporan_kegiatan`INT UNSIGNED NOT NULL auto_increm
ent PRIMARY KEY,  
     `tanggal_pelaksanaan`  DATE NOT NULL,  
     `waktu_pelaksanaan`  TIME NOT NULL,  
     `waktu_selesai_pelaksanaan`  TIME NOT NULL,  
     `tempat_pelaksanaan` VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `evaluasi_kegiatan`  VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `jumlah_peseta`      INT(11) NOT NULL, 
     `jumlah_jiwa_baru`   INT(11) NOT NULL, 
     `jumlah_persembahan` DECIMAL(12) NULL, 
     `jumlah_perpuluhan`  DECIMAL(12) NULL, 
     `status`             VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `status_verificator` INT(11) NULL, 
     `pembicara`          VARCHAR(191) NULL, 
     `tema_khotbah`       VARCHAR(191) NULL, 
     `ringkasan_khotbah`  VARCHAR(191) NULL, 
     `saksi_1`            VARCHAR(191) NULL, 
     `saksi_2`            VARCHAR(191) NULL, 
     `created_at`         TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`         TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `laporan_kegiatan` ADD `id_kegiatan` INT UNSIGN
ED NULL 
ALTER TABLE `laporan_kegiatan` ADD CONSTRAINT `laporan_kegi
atan_id_kegiatan_foreign` FOREIGN KEY (`id_kegiatan`) REFER








Pada Tabel 5.20 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel dokumentasi_kegiatan pada basis data untuk menyimpan data dokumentasi 
kegiatan dari KGC Malang. 















CREATE TABLE `dokumentasi_kegiatan`  
  (  
     `id_dokumentasi_kegiatan`                   INT UNSIGN
ED NOT NULL auto_increment PRIMARY KEY,  
     `dokumentasi_kegiatan` VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `label`                VARCHAR(191)  NULL,  
     `created_at`           TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`           TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `dokumentasi_kegiatan` ADD `id_kegiatan` INT UN
SIGNED NULL 
ALTER TABLE `dokumentasi_kegiatan` ADD CONSTRAINT `dokument
asi_kegiatan_id_kegiatan_foreign` FOREIGN KEY (`id_kegiatan
`) REFERENCES ` kegiatan` (`id`) ON DELETE CASCADE  
   
Pada Tabel 5.21 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel petugas_kegiatan pada basis data untuk menyimpan data petugas pada 
kegiatan dari KGC Malang. 















CREATE TABLE `petugas_kegiatan`  
  (  
     `id_petugas_kegiatan` INT UNSIGNED NOT NULL auto_incre
ment PRIMARY KEY, 
     `id_member`          INT(11)  NOT NULL,  
     `jabatan`            VARCHAR(191)  NOT NULL,  
     `created_at`         TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`         TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `petugas_kegiatan` ADD `id_kegiatan` INT UNSIGN
ED NULL 
ALTER TABLE `petugas_kegiatan` ADD CONSTRAINT `petugas_kegi
atan_id_kegiatan_foreign` FOREIGN KEY (`id_kegiatan`) REFER
ENCES `kegiatan` (`id`) ON DELETE CASCADE   
Pada Tabel 5.22 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel komsel pada basis data untuk menyimpan data komsel dari KGC Malang. 









CREATE TABLE `komsel`  
  (  
     `id_komsel`INT UNSIGNED NOT NULL auto_increment PRIMAR
Y KEY,  
     `nama_komsel`   VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `jadwal`        VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `lokasi_km`     VARCHAR(191) NOT NULL,  












     `logo_km`       VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `created_at`    TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`    TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `komsel` ADD `id_gkm` INT UNSIGNED NULL 
ALTER TABLE `komsel` ADD CONSTRAINT `komsel_id_gkm_foreign`
 FOREIGN KEY (`id_gkm`) REFERENCES `member` (`id`) ON DELET
E CASCADE  
Pada Tabel 5.23 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel laporan_komsel pada basis data untuk menyimpan data laporan komsel dari 
KGC Malang. 















CREATE TABLE `laporan_komsel`  
  (  
     `id_laporan_komsel`INT UNSIGNED NOT NULL auto_incremen
t PRIMARY KEY,  
     `tanggal_komsel`     DATE NOT NULL,  
     `topik_pertemuan`    VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `tempat_pertemuan`    VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `catatan_pertemuan`    VARCHAR(191) NOT NULL,  
     `created_at`         TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`         TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `laporan_komsel` ADD `id_komsel` INT UNSIGNED N
ULL  
  
Pada Tabel 5.24 merupakan kode perintah SQL hasil dari implementasi 
tabel presensi_komsel pada basis data untuk menyimpan data presensi komsel 
dari KGC Malang. 














CREATE TABLE `presensi_komsel`  
  (  
     `id_presensi_komsel`INT UNSIGNED NOT NULL auto_increme
nt PRIMARY KEY,  
     `tanggal_komsel` DATE NOT NULL,  
     `presensi`                TINYINT(1) NOT NULL, 
     `keterangan_presensi `    VARCHAR(191) NOT NULL,   
     `created_at`    TIMESTAMP NULL,  
     `updated_at`    TIMESTAMP NULL  
  )  
 
DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE 'utf8mb4_unicode_ci' 
ALTER TABLE `presensi_komsel` ADD `id_member` INT UNSIGNED 
NULL, ADD `id_komsel` INT UNSIGNED NULL 
ALTER TABLE `presensi_komsel` ADD CONSTRAINT `presensi_koms
el_id_member_foreign` FOREIGN KEY (`id_member`) REFERENCES 
`member` (`id`) ON DELETE CASCADE ALTER TABLE `presensi_kom
sel` ADD CONSTRAINT `presensi_komsel_id_komsel_foreign` FOR
EIGN KEY (`id_komsel`) REFERENCES `komsel` (`id`) ON DELETE




5.2.4 Implementasi Antarmuka 
Implementasi antarmuka merupakan hasil implementasi dari perancangan 
antarmuka yang telah dibuat sebelumnya. Gambar 5.12 merupakan hasil dari 
implementasi halaman rencana kegiatan. Antarmuka ini menyajikan informasi 
daftar kegiatan yang ada di KGC Malang dalam bentuk tabel serta terdapat tombol 
aksi dalam setiap baris dan tombol untuk menambahkan kegiatan baru. 
 
Gambar 5.12 Implementasi antarmuka halaman rencana kegiatan 
Implementasi antarmuka selanjutnya adalah halaman tambah kegiatan 
yang ditunjukkan pada Gambar 5.13. Antarmuka tambah kegiatan berfungsi untuk 
menampilkan form yang harus diisi aktor secara lengkap untuk menambahkan 






Gambar 5.13 Implementasi antarmuka tambah kegiatan 
Implementasi antarmuka pada Gambar 5.14 merupakan implementasi 
antarmuka halaman verifikasi kegiatan KGC Malang. Antarmuka ini menyajikan 
informasi mengenai daftar kegiatan yang membutuhkan verifikasi dalam bentuk 
tabel dan mempunyai tombol aksi pada setiap baris serta informasi mengenai 
jumlah kegiatan yang membutuhkan verifikasi. 
 







Implementasi antarmuka pada Gambar 5.15 merupakan hasil 
implementasi antarmuka dari halaman detail verifikasi kegiatan. Halaman ini 
menyajikan informasi mengenai detail kegiatan yang perlu diverifikasi serta 
mempunyai form dropdown untuk memilih status sebagai hasil dari verifikasi serta 
tombol untuk menyimpan perubahan status kegiatan. 
 
Gambar 5.15 Implementasi antarmuka halaman detail verifikasi kegiatan 
Implementasi antarmuka pada Gambar 5.16 merupakan hasil 
implementasi antarmuka dari halaman laporan kegiatan. Halaman ini menyajikan 
informasi mengenai kegiatan yang belum mempunyai laporan, laporan terbaru 
yang ditambahkan, jumlah seluruh kegiatan serta daftar kegiatan beserta dengan 
status laporan kegiatan yang ada yang dilengkapi juga dengan tombol aksi pada 
masing-masing baris. 
 









Implementasi antarmuka pada Gambar 5.17 merupakan hasil 
implementasi dari halaman tambah laporan kegiatan yang menyajikan informasi 
seperti detail kegiatan serta form untuk menambahkan laporan kegiatan yang 
dilengkapi juga dengan tombol untuk menyimpan laporan kegiatan. 
 





BAB 6 PENGUJIAN 
Bab ini akan membahas metode dan hasil dari pengujian dari aplikasi 
manajemen event gereja KGC Malang berbasis web. Pengujian aplikasi akan 
menggunakan metode pengujian unit serta pengujian validasi. Pengujian ini 
didasarkan dari kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional dari sistem. 
6.1 Pengujian Unit 
Pada pengujian unit akan merepresentasikan pengujian yang dilakukan 
pada setiap komponen yang ada pada sistem. Pengujian ini bertujuan untuk 
melihat kesesuaian antara perancangan komponen dengan implementasi kode 
program pada sistem. Metode yang digunakan pada pengujia ini adalah white box 
testing. Komponen yang diuji adalah method store dan update pada klas 
KegiatanController dan method store pada klas LaporanKegiatanController. 
Berikut merupakan hasil pengujian unit. 
6.1.1 Pengujian unit method store klas KegiatanController 
1. Pseudocode 
Pengujian unit dalam method store pada class KegiatanController akan 
dijelaskan pseudocode yang ada pada Tabel 6.1. 
 











Set valid to validate($request)2 
IF Valid  
   Save $data       3 
   Return $data 
Else 




2. Basis Path Testing 
2.1 Flow Graph 
Dari pseudocode yang dijabarkan pada Tabel 6.1 merupakan dasar 






Gambar 6.1 Flow graph method store 
2.2 Cyclomatic Complexity 
Dari flow graph pada Gambar 6.1 akan diketahui jumlah jalur 
independent dengan melakukan kalkulasi cyclomatic complexity. Berikut 
ini adalah hasil dari kalkulasi cyclomatic complexity untuk flow graph 
pada method store. 
V(G) = jumlah region = 2 
V(G) = jumlah edge – jumlah node + 2 = 6 – 6 + 2 = 2 
V(G) = jumlah predicate node + 1 = 1 + 1 = 2 
 
2.1 Independent Path 
Jalur 1: 1-2-3-5-6 
Jalur 2: 1-2-4-5-6 
Jalur independent tersebut adalah dasar  untuk pembuatan kasus uji. 
Hasil untuk pengujian unit method store dijelaskan pada Tabel 6.2. 
 
Tabel 6.2 Hasil pengujian method store 







1. Menjalankan method 
store dengan 
$data['nama_kegiatan'] 
= 'Sunday Cellebration', 
$data['tipe_kegiatan'] 
= 'Sunday Service', 
$data['rencana_waktu
_pelaksanaan'] =  
Menampilka











Tabel 6.2 Hasil pengujian method store (lanjutan) 









'] = 'Kegiatan 
Mingguan', 
$data['deskripsi_kegiat








   
2. Menjalankan method 
store dengan 
$data['nama_kegiatan'] 
= 'Sunday Cellebration', 
$data['tipe_kegiatan'] 
= 'Sunday Service', 
$data['rencana_waktu
_pelaksanaan'] = ‘', 
$data['tujuan_kegiatan
'] = 'Kegiatan 
Mingguan', 
$data['deskripsi_kegiat



























6.1.2 Pengujian unit method update klas KegiatanController 
1. Pseudocode 
Pengujian unit dalam method update pada class KegiatanController akan 

















Set $data to request 2 
Set $find to $find(id)3 
If $find > 0  
   Update ($data,$id)    4 
   Return data 
Else 
   Return data      5 
Endif 6 
Finish  7 
 
2. Basis Path Testing 
2.3 Flow Graph 
Dari pseudocode yang dijabarkan pada Tabel 6.3 merupakan dasar 
pembuatan flow graph untuk method update yang digambarkan dalam 
Gambar 6.2. 
 
Gambar 6.2 Flow graph method update 
2.4 Cyclomatic Complexity 
Dari flow graph pada Gambar 6.2 akan diketahui jumlah jalur 
independent dengan melakukan kalkulasi cyclomatic complexity. Berikut 
adalah hasil kalkulasi cyclomatic complexity dari flow graph method store. 
V(G) = jumlah region = 2 
V(G) = jumlah edge – jumlah node + 2 = 7 – 7 + 2 = 2 
V(G) = jumlah predicate node + 1 = 1 + 1 = 2 
 
2.2 Independent Path 
Jalur 1: 1-2-3-4-6-7 




Jalur independent adalah dasar  untuk pembuatan kasus uji. Hasil dari 
pengujian unit method update ditunjukkan pada Tabel 6.4. 
Tabel 6.4 Hasil pengujian method update 

















































6.1.3 Pengujian unit method store klas LaporanKegiatanController 
1. Pseudocode 
Pengujian unit dalam method store pada class LaporanKegiatanController 
akan dijabarkan pseudocode yang ada pada Tabel 6.5. 















Set $tipe to $find kegiatan where id_kegiatan($id)->tipe_kegiatan  2 
IF $tipe =‘Sunday Service‘   
    Set $data to validate($request->all)  3 
ELSE 
   Set $data to validate($request->all)   4 
Endif 5 
IF Data valid 
   Save $data            6 
Else 
   Return Message Error   7 
Endif 8 







2. Basis Path Testing 
2.5 Flow Graph 
Dari pseudocode yang dijabarkan pada Tabel 6.5 merupakan dasar 
pembuatan flow graph untuk method store yang digambarkan dalam 
Gambar 6.3. 
 
Gambar 6.3 Flow graph method store 
2.6 Cyclomatic Complexity 
Dari flow graph pada Gambar 6.3 akan diketahui jumlah jalur 
independent dengan melakukan kalkulasi cyclomatic complexity. Berikut 
adalah hasil kalkulasi cyclomatic complexity dari flow graph method store. 
V(G) = jumlah region = 3 
V(G) = jumlah edge – jumlah node + 2 = 10 – 9 + 2 = 3 
V(G) = jumlah predicate node + 1 = 2 + 1 = 3 
 
2.3 Independent Path 
Jalur 1 = 1-2-3-5-6-8-9 
Jalur 2 = 1-2-3-5-7-8-9 
Jalur 3 = 1-2-4-5-6-8-9 
Jalur 4 = 1-2-4-5-7-8-9 
Jalur adalah dasar  untuk pembuatan kasus uji. Hasil dari pengujian unit 









Tabel 6.6 Hasil pengujian method store 
Jal
ur 









1. Menjalankan method store 
dengan 
$data['tanggal_pelaksanaan'














'] = '1000000', 





= 'Replant Adalah', 
$data['status'] = 'Menunggu 
Verifikasi', $data['saksi_1'] = 














2. Menjalankan method store 
dengan 
$data['tanggal_pelaksanaan'




anaan'] = '18:00', 























Tabel 6.7 Hasil pengujian method store 
Jal
ur 









 'Sudah Bagus', 
$data['tempat_pelaksanaan'






'] = '1000000', 





= 'Replant Adalah', 
$data['status'] = 'Menunggu 
Verifikasi', $data['saksi_1'] = 








3. Menjalankan method store 
dengan 
$data['tanggal_pelaksanaan'








] = 'Hugos Cafe', 
$data['jumlah_peserta'] = 



















Tabel 6.6 Hasil pengujian method store (lanjutan) 
Jal
ur 








4. Menjalankan method 
store dengan 
$data['tanggal_pelaksana
an'] = '', 
$data['waktu_pelaksanaa
n'] = '17:00', 
$data['waktu_selesai_pel
aksanaan'] = '18:00', 
$data['evaluasi_kegiatan'
] = 'Sudah Bagus', 
$data['tempat_pelaksana
an'] = 'Hugos Cafe', 
$data['jumlah_peserta'] = 
'100', 























6.2 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi merupakan pengujian yang digunakan untuk menguji 
aplikasi sudah memenuhi dan sesuai kebutuhan fungsional dan memenuhi 
persyaratan yang telah dimodelkan pada tahap pemodelan kebutuhan. Pengujian 
validasi dinyatakan berhasil apabila sistem memberikan timbal balik atau keluaran 
sesuai dengan apa yang seharusnya. Pengujian validasi pada sistem manajemen 
event gereja KGC Malang akan direpresentasikan pada Tabel 6.7 hingga Tabel 6.39. 
Pengujian ini didasarkan dari kebutuhan fungsional dari sistem yang telah 
didefinisikan pada bab analisis kebutuhan. 
Tabel 6.8 Pengujian validasi fungsi login 
Kode Kebutuhan KGC-01-001 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi login 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
























Tabel 6.8 Pengujian validasi fungsi login (lanjutan) 
Kode Kebutuhan KGC-01-001 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi login 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 




















Tabel 6.9 Pengujian validasi fungsi logout 
Kode Kebutuhan KGC-01-002 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi logout 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 










Tabel 6.10 Pengujian validasi registrasi pengguna 
Kode Kebutuhan KGC-01-003 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi registrasi pengguna 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
































Tabel 6.10 Pengujian validasi registrasi pengguna (lanjutan) 
Kode Kebutuhan KGC-01-003 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi registrasi pengguna 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 







email atau ada 
isian yang 
kosong. 























Tabel 6.11 Pengujian validasi verifikasi pengguna baru 
Kode Kebutuhan KGC-01-004 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi verifikasi pengguna 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 

































Tabel 6.12 Pengujian validasi hapus pengguna 
Kode Kebutuhan KGC-01-005 
Nama Kasus Uji Pengujian fungsi hapus pengguna 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 





























Tabel 6.13 Pengujian validassi tambah rencana kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-006 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah rencana kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 


















an = 'Kegiatan 
mingguan' 
tujuan_kegiata




































Tabel 6.13 Pengujian validassi tambah rencana kegiatan (lanjutan) 
Kode Kebutuhan KGC-01-006 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah rencana kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 




















an = ‘’ 
tujuan_kegiata














Tabel 6.14 Pengujian validasi verifikasi kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-007 
Nama Kasus Uji Pengujian verifikasi rencana kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 





















Tabel 6.15 Pengujian validasi tambah laporan kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-008 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 













giatan = '18:00' 
tempat_kegiata










































Tabel 6.15 Pengujian validasi tambah laporan kegiatan (lanjutan) 
Kode Kebutuhan KGC-01-008 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 














giatan = '18:00' 
tempat_kegiata






















Tabel 6.16 Pengujian validasi verifikasi laporan kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-009 
Nama Kasus Uji Pengujian verifikasi laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 






















Tabel 6.17 Pengujian validasi tambah petugas kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-010 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah petugas kegiatan 

































































Tabel 6.18 Pengujian validasi edit laporan kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-011 
Nama Kasus Uji Pengujian edit laporan kegiatan 








































Tabel 6.19 Pengujian validasi lihat laporan kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-012 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 

















Tabel 6.20 Pengujian validasi edit petugas kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-013 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 

























Tabel 6.21 Pengujian validasi lihat petugas kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-014 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
















Tabel 6.22 Pengujian validasi edit rencana kegiatan. 
Kode Kebutuhan KGC-01-015 
Nama Kasus Uji Pengujian edit rencana kegiatan 


























































Tabel 6.23 Pengujian validasi lihat semua rencana kegiatan. 
Kode Kebutuhan KGC-01-016 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat semua rencana kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
















Tabel 6.24 Pengujian validasi lihat detail rencana kegiatan. 
Kode Kebutuhan KGC-01-017 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat detail rencana kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 





































Tabel 6.25 Pengujian validasi tambah member. 
Kode Kebutuhan KGC-01-018 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah member. 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 



















































































Tabel 6.26 Pengujian validasi edit member. 
Kode Kebutuhan KGC-01-019 
Nama Kasus Uji Pengujian edit member. 
























kolom yang akan 
diperbarui data 
member namun 
























Tabel 6.27 Pengujian validasi hapus member. 
Kode Kebutuhan KGC-01-020 
Nama Kasus Uji Pengujian hapus member. 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 






























Tabel 6.28 Pengujian validasi lihat detail member. 
Kode Kebutuhan KGC-01-021 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat detail member. 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 























Tabel 6.29 Pengujian lihat daftar member yang berulang tahun. 
Kode Kebutuhan KGC-01-022 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat member yang berulang 
tahun. 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 























Tabel 6.30 Pengujian validasi tambah KM. 
Kode Kebutuhan KGC-01-023 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
1 Aktor mengisi 



























Tabel 6.30 Pengujian validasi tambah KM (lanjutan). 
Kode Kebutuhan KGC-01-023 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
2 Aktor mengisi 




























Tabel 6.31 Pengujian validasi edit KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-024 
Nama Kasus Uji Pengujian edit KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
1 Aktor 
memperbarui 











































Tabel 6.32 Pengujian validasi perbarui status jemaat dan status KM member 
Kode Kebutuhan KGC-01-025 
Nama Kasus Uji Pengujian edit status jemaat member 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 












Muncul  pesan 
bahwa data 
member  telah 
diperbarui. 
Muncul  pesan 
bahwa data 




Tabel 6.33 Pengujian validasi lihat detail KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-026 
Nama Kasus Uji Pengujian lihat detail KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 
1 Aktor memilih 
tombol Detail 















Tabel 6.34 Pengujian validasi tambah laporan KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-027 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah laporan KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 



































Tabel 6.34 Pengujian validasi tambah laporan KM (lanjutan) 
Kode Kebutuhan KGC-01-027 
Nama Kasus Uji Pengujian tambah laporan KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Status 


























Tabel 6.35 Pengujian validasi edit laporan KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-028 
Nama Kasus Uji Pengujian edit laporan KM 




















































Tabel 6.36 Pengujian validasi lihat laporan KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-029 
Nama Kasus Uji Pengujian edit laporan KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Statu


















Tabel 6.37 Pengujian validasi hapus laporan KM 
Kode Kebutuhan KGC-01-030 
Nama Kasus Uji Pengujian hapus laporan KM 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Statu


















Tabel 6.38 Pengujian validasi cetak laporan kegiatan 
Kode Kebutuhan KGC-01-031 
Nama Kasus Uji Pengujian cetak laporan kegiatan 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Statu


























Tabel 6.39 Pengujian validasi reset password 
Kode Kebutuhan KGC-01-032 
Nama Kasus Uji Pengujian reset password 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Statu










telah dikirim ke 
email. 
Muncul pesan 






















Tabel 6.40 Pengujian validasi perbarui informasi pengguna sistem 
Kode Kebutuhan KGC-01-033 
Nama Kasus Uji Pengujian perbarui informasi pengguna 
sistem 
No Skenario Uji Input Expected Result Result Statu






















6.3 Pengujian Compatibility 
Pengujian ini bertujuan untuk menguji apakah aplikasi dapat berjalan 
dengan baik pada berbagai browser dan dapat digunakan saat dijalankan melalui 
perangkat dekstop hingga perangkat mobile. Pengujian compatibility 
menggunakan alat bantu pengujian SortSite untuk mendapatkan dan mengetahui 
kompatibilitas aplikasi saat dijalankan dalam berbagai macam perangkat dan 






Gambar 6.4 Hasil pengujian compatibility 
Hasil dari pengujian ini tidak ada kritikal isu atau fungsi yang hilang terlihat 
pada baris critical issues tidak ada isu mayor maupun minor. Namun pada 
pengujian ini terdapat beberapa isu mayor yaitu pada saat aplikasi coba dijalankan 
pada browser Internet Explorer serta Safari isu ini disebabkan pada browser 
tersebut tidak bisa membaca beberapa styling css namun hal ini tidak 
memengaruhi fungsional dari pada sistem. Sama seperti mayor isu pada minor isu 
hampir pada semua browser serta perangkat terdapat minor isu yaitu tidak bisa 
membaca beberapa styling pada css dan hal ini pun tidak memengaruhi performa 





BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan melalui tahapan analisis 
kebutuhan, perancangan, implementasi hingga pengujian dalam pembangunan 
aplikasi manajemen event gereja KGC Malang berbasis web dapat disimpulkan: 
1. Hasil dari analisis kebutuhan, aplikasi manajemen event gereja KGC 
Malang berbasis web mempunyai 33 kebutuhan fungsional serta 1 
kebutuhan non-fungsional. Terdapat 4 aktor pada sistem yaitu admin, 
leader, member, serta usher. Hasil dari analisis diperoleh melalui hasil 
wawancara. Hasil dari analisis kebutuhan selanjutnya dimodelkan use 
case diagram serta use case scenario. 
2. Hasil pada tahap analisis kebutuhan diolah pada tahap perancangan. Pada 
tahapan ini dilakukan perancangan untuk aplikasi manajemen event 
gereja KGC Malang dengan hasil analisi kebutuhan sebagai acuan dan 
dasar. Perancangan yang dilakukan adalah perancangan sequence 
diagram, class diagram, Entity Relationship Diagram (ERD) serta termasuk 
perancangan algoritme dan perancangan antarmuka. 
3. Hasil dari proses implementasi yaitu penyusunan kode program untuk 
menghasilkan sebuah aplikasi manajemen event gereja KGC Malang 
dilakukan sesuai dengan hasil dari perancangan. Implementasi dilakukan 
dengan menggunakan teknologi web yaitu PHP serta framework Laravel 
untuk mengatur proses bisnis yang ada pada aplikasi serta framework 
VueJS untuk menangani bagian antarmuka atau view dari aplikasi. Selain 
kode program implementasi data juga dilakukan sesuai dengan hasil 
perancangan. 
4. Aplikasi yang telah selesai dibangun diuji menggunakan metode white-
box testing untuk pengujian unit. Metode black-box testing juga 
digunakan untuk melakukan pengujian fungsi atau pengujian validasi. 
Pengujian compatibility dilakukan untuk menguji kebutuhan non-
fungsional yang ada. Hasil dari pengujiian validasi dengan 33 kebutuhan 
fungsional dengan 33 kasus uji menghasilkan hasil 100% valid, pengujian 
unit dengan tiga algoritme menghasilkan nilai 100% valid serta pengujian 
compatibility untuk menguji kebutuhan non-fungsional tidak terdapat isu 
yang memengaruhi fungsionalitas aplikasi pada browser chrome, mozilla 
firefox dan saat dijalankan pada perangkat mobile. 
7.2 Saran 
Berdasarkan dari penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan 
serta hasil analisis kebutuhan, perancangan, implementasi serta pengujian aplikasi 
manajemen event gereja KGC Malang, saran yang dapat diberikan untuk 




1. Sistem dapat diterapkan tidak hanya berbasis web namun juga mobile 
native. 
2. Memberikan kecerdasan buatan pada sistem sehingga bisa memberikan 
rekomendasi petugas atau panitia dalam sebuah kegiatan dengan 
parameter yang lebih spesifik. 
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